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” Con il sistema MICROFLOPPY 3,5” della 
Pupi m Micro Peripherals Ltd 
è finalmente sfruttabile tutta la potenza e velocità del computer QL. Studiato e realizzato secondo 
gli standard QDOS, utilizzando le caratteristiche multitasking, questo sistema è quanto di più valido 
e tecnologicamente avanzato ci si potesse aspettare per migliorare significativamente le prestazioni del QL. 


L’interfaccia di controllo può gestire da 1 a 4 drive da 3,5” con capacità di 720 Kbyte formattati 
per un totale di 2,88 Mbyte. L’estrema facilità d’uso, l'emulazione Microdrive, il collegamento diretto 


pubblicità e l'eccezionale rapporto PREZZO/BYTE fanno di questo sistema l’unico e ideale complemento del QL, 
al punto che la SINCLAIR stessa ha deciso di certificarlo con il proprio marchio. 
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Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit. 


REBIT 


MPUT SIT ROSTER rana i . 
SSMPUTER Tutti i prodotti distribuiti dalla GBC Divisione Rebit. sono 
[Lowsionor aac, corredati da regolare certificato di garanzia italiana. 
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Scansione da www.retroedicola.com 


OFF TOPIC 


Partiamo dalla novità del numero che avete “virtualmente” tra le mani: la 
rubrica Off Topic che esordisce con un articolo sulla curiosa storia della se- 
rie The Orville, disponibile ora su Disney+. 

Come il nome fa intuire, in queste pagine andrò ad affrontare argomenti 
diversi dai videogioco, come ad esempio serie televisive, film, giochi da ta- 
volo e qualsiasi altra cosa mi venga in mente e che possa avere un sapore 
“nerd”. 

Mese dopo mese Antagamers si sta arricchendo di nuovi contenuti e pos- 
so già anticiparvi che questa non sarà l’ultima novità che porterò su queste 
pagine. 


Abbiamo poi una serie di giochi classici approfonditi come di consueto e 
che questo mese alternano titoli meno noti (entrambi su C64) ad altri deci- 
samente più famosi (basti vedere il Syndicate di copertina). 

A proposito di copertina: l’ha spuntata di un soffio proprio quella del titolo 
Bullfrog su quella di Lionheart, ma è degno di nota il fatto che per la prima 
volta le copertine in votazione fossero tre (con un Ghost Recon decisa- 
mente meno apprezzato) perché proprio non avrei saputo quale delle tre 
eliminare a priori. 

Troverete inoltre uno speciale dedicato ai primi videogames casalinghi a 
tema Star Wars, pubblicati su VCS/2600 dalla Parker. 


Vi segnalo anche che, grazie all'origine tutta italiana di Mondial Simulation 
1990, ho potuto realizzare una piccola intervista proprio ad uno dei suoi 
autori, Marco Corazza, che ringrazio per la disponibilità dimostrata nel ri- 
spondere alle mie domande e nello sforzo di ricordare cose accadute più di 
trent'anni fa! 


Altra particolarità riguarda il gioco Walkabout Mini Golf, del quale troverete 
una impressione generica e alcune considerazioni del sottoscritto nella se- 
zione “Today” e, allo stesso tempo, una mini recensione di FBS nella se- 
zione a lui dedicata. In effetti il titolo mi ha portato più che altro a riflettere 
sull’incontrarsi e giocare nel Metaverso piuttosto che ad analizzare il gioco 
in sé. Mi è quindi sembrato giusto integrare il tutto anche con l’analisi di 
Fabio (che peraltro è colui che mi ha convinto ad acquistare il titolo) che 
tanto bene lo ha descritto nella sua recensione apparsa su Steam. 


E ora non mi rimane che augurarvi... buona lettura! 


IN QUESTO NUMERO... 


1982 - SPECIALE STAR WARS - ATARI VCS/2600 
1983 LE PORCHERIE 

1984 DELLA PARKER 

1987 BATTLESHIPS C64 


Luini lnilecleelenioniieienicn iene 


1990 MONDIAL SIMULATION 1990 c64/AMIGA 


1993 SYNDICATE AMIGA/MS-DOS 
1993 LIONHEART amica 
2001 GHOSTRECON 0 ninpows 
TODAY SNIPERELITE4 =" ruavsramone 


WALKABOUT MINIGOLE OCULUS QUEST 
(considerazioni) 
FBS INTO THE BREACH STEAM 
CORNER 
WONDER BOY 
THE DRAGON’S TRAP STEAM 


WALKABOUT MINIGOLE STEAM 
(mini-recensione) 


OFF-TOPIC THE ORVILLE 


i POSTA CON IL SENNO DI POI... 
| LA POSTA DI ANTAGAMERS 


ISTRUZIONI PER L'USO 


IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all'interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita 
di essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 

BI Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 

- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 

- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 

- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da 
dedicare ai videogiochi? 

- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


Cari , quando | 

vedete questo riquadro | 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 


ok di AntaGamers. 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella 
gilver particolare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rima- 
Anto nere con questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro 
gusti. 


P_i Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato 
pass di videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci 
| L sono generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è 
un gran gioco 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere 
comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 
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Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato i 
gioco venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, 
andrò anche a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per 
capire ancora più a fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso 
appieno? Fu sottovalutato... o forse sopravvalutato? O magari un grande 
classico venne colpevolmente ignorato? 
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- Le pagine che ave pistccali 


realizzate grazie alle dona Tutti i marchi riportati appartengono ai 
i legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti | 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è | 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


STEI NO SS OE 
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—_ 
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| Per qualsiasi comunicazione potete scrive- 
ni re al seguente indirizzo: 


antagamers99@gmail.com 


| VCS/2600 — 


Credo di non sbagliare dicendo 
che la trilogia "classica" di que- 
sta saga abbia influenzato pe- 
santemente l'immaginario di noi 
"anta" e, per questo, sia stato 
per anni IL marchio in grado di 
vendere da solo qualsiasi pro- 
dotto su cui venisse appiccica- 
to: dall'astuccio alla scatola di 
cereali, dalle mutande allo 
spazzolino da denti... tutto di- 
ventava "figo" se era griffato 
"Star Wars". 

In particolare nella prima metà 
degli anni ottanta, con l'uscita 
del secondo e del terzo capito- 
lo, questa mania era sempre più 
crescente e, ovviamente, anche 
il mondo dei videogiochi casa- 
linghi non poté rimanerne im- 
mune. 

In questo speciale ci sofferme- 
remo sui giochi pubblicati per 
l'Atari VCS 2600, il sistema più 
diffuso dell'epoca e, per questo, 
punto di riferimento per i tanti 
appassionati di videogames e 
Guerre Stellari. 

La corsa ad accaparrarsi i diritti 
della famosa (e potenzialmente 
ricchissima) saga sulle macchi- 
ne da gioco elettroniche dell'e- 
poca, per una volta, non venne 
vinta dalla potentissima Atari, 


DEB 


ma dalla più modesta Parker 
Brothers. 

E se era vero che la Parker a- 
veva una grande esperienza nei 
giochi da tavolo, era altrettanto 
vero che nel mondo dei video- 
games si trattava di una realtà 
appena nata che non forniva 
alcun genere di garanzia sotto il 
profilo della qualità del proprio 
lavoro. 

Non ho trovato particolari spie- 
gazioni circa questa bizzarra 
scelta della Lucasfilm, ma visto 
che la Kenner (che produceva 
le action figure del film fin dal 
1977) e la Parker Borthers ap- 
partenevano alla stessa multi- 
nazionale (General Mills), posso 
solo immaginare che in qualche 
modo il collegamento influenzò 
(e non poco) tale decisione. 

Il risultato fu che queste prime 
incarnazioni dei titoli ispirati a 
Guerre Stellari furono per la 
maggior parte scadenti e non 
resero giustizia alla grandezza 
di questa saga spaziale. 

Non abbiamo ovviamente prova 
che in mano alla più esperta 
Atari tutto sarebbe andato me- 
glio, perché da questo punto di 
vista la creatrice della console 
più venduta del momento era 


piuttosto discontinua sul lato 
qualitativo del proprio software, 
ma dubito che avrebbe prodotto 
certi orrori come quelli che stia- 
mo per vedere. 


STAR WARS: THE EMPIRE 
STRIKES BACK (1982) 


END TUE ATADI VINEO COMPI TFR SYSTEM 


Parker nel 1982 decide di lan- 
ciare il primo videogioco casa- 
lingo dedicato a Star Wars par- 
tendo però dal secondo film, di 
cui prende una delle scene più 
iconiche della storia (la battaglia 
sul pianeta ghiacciato di Hoth), 
trasformandola in un clone di 
Defender. 

Ad occuparsi del titolo è lo sco- 
nosciuto programmatore Rex 
Bradford, che - come accennato 
- realizza uno sparatutto oriz- 
zontale in stile Defender - nel 
quale lo snowspeeder da voi 
comandato deve affrontare i 
terribili AT-AT imperiali, gli enor- 
mi robot a quattro zampe che 
troneggiano anche sulla coperti- 
na del gioco. 

Sulla carta sembra poter essere 
un titolo interessante e qualche 
buon elemento, soprattutto dal 
punto di vista grafico, è presen- 
te, con una rappresentazione 


Rispetto alla copertina, la grafica del gioco 
era molto meno d’effetto... ma non era 
nemmeno così tanto da buttare. Poi 
all’epoca la nostra fantasia faceva il resto. 


degli AT-AT tutto sommato sod- 
disfacente se consideriamo le 
capacità del VCS/2600. Pecca- 
to che poi tutto il gioco si fermi lì 
in quanto quello è l'unico tipo di 
nemico presente. Già, per tutto 
il gioco dovrete abbattere questi 
giganteschi robot colpendo cia- 
scuno 48 volte (avete letto be- 
ne) sulla testa o sul corpo (le 
enormi zampe non valgono!) in 
una sequenza infinita di scontri 
che potrà finire solo con la vo- 
stra distruzione o con la distru- 
zione della base ribelle. Infatti, 
nel più classico stile arcade, il 
vostro scopo qui è sopravvivere 
più a lungo possibile, accumula- 
re punti e affrontare nemici 
sempre più veloci, fino all'inevi- 
tabile game over. 

Le variazioni presenti nella car- 
tuccia vi permettono di rendere 
solidi i nemici (e quindi di poter- 
si schiantare contro di loro) e di 
dotarli di una speciale smart 
bomb che, una volta lanciata, vi 
insegue in maniera seccante 
per lo schermo. Da segnalare 
che comunque già i normali col- 
pi sparati dagli imperiali sono 
molto precisi e letali e rappre- 
sentano una bella sfida. 
Interessante invece la trovata di 
riparare il vostro mezzo (che 


cambia colore a seconda di 
quanti colpi ha subito) atterran- 
do per qualche secondo su un 
punto pianeggiante dello scena- 
rio. 

L'accompagnamento audio è 
nella norma e ricalca un po' l'in- 
calzare degli alieni di Space 
Invaders. Menzione particolare 
però per il tema del film suonato 
all'avvio della partita, riprodotto 
decisamente bene. 

Questo The Empire  Strikes 
Back non è un disastro, non è 
un capolavoro. E' un titolo di- 
screto ma che rischia di cadere 
presto nella ripetitività di uno 
schema di gioco davvero troppo 
limitato anche per gli standard 
dell'epoca. 

Mediocre anche il risultato "al 
botteghino": non vendette così 
tanto da essere un successo, 
ma abbastanza da giustificare 
un secondo capitolo sul 
VCS/2600 

Piccole note sul gioco: 

- la musica, da me elogiata po- 
co sopra, venne rimossa (senza 
motivo apparente) dalla versio- 
ne PAL del gioco. Probabilmen- 
te in Europa si accorsero che 
qualcosa di così ben fatto in 
questo titolo era decisamente 
fuori luogo. 


- i siti Atarimania e Mobygames 
(a differenza di Wikipedia) attri- 
buiscono la realizzazione del 
gioco anche ad un secondo pro- 
grammatore, Sam Kjellman, che 
avrebbe curato il design di The 
Empire Strikes Back. Visto l'or- 
rore che ha realizzato il solo 


INTELLIVISION 


aa 


In questa immagine la versione per In- 
tellivision: stavolta la maggior potenza 
grafica della console Mattel non sembra 
essere aver dato i frutti sperati, propo- 
nendo un risultato estetico molto simile 
a quello offerto dall’Atari 2600. 

In realtà aguzzando la vista PAT-AT 
imperiale è più grande e meglio delinea- 
to, ma niente di più. 

Anche sotto il profilo audio non si nota- 
no grandi differenze, con un set di suoni 
diverso, ma grossomodo allo stesso 
livello di quello Atari. 


Rex Bradford con il successivo 
titolo di Star Wars, sono portato 
a credere che quanto di buon si 
trova in questa cartuccia sia 
opera di questo Sam Kjellman. 

- Nel 1983 venne realizzata an- 
che una versione del gioco per 
Intellivision, del tutto identica a 
quella Atari, eccetto per il fatto 
che bastavano "solo" 30 colpi 
per abbattere ogni AT-AT impe- 
riale. 

- Jeff Minter si ispirò chiaramen- 
te a questa cartuccia per realiz- 
zare il famoso Attack of the Mu- 
tant Camels 
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STAR WARS: JEDI ARENA 
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FOR ATARI” & SEARS" VIDEO GAME SYSTEMS 


Dopo l'Impero anche Rex Bra- 
dford colpisce ancora e lo fa 
picchiando fortissimo, con un 
titolo che riesce ad essere an- 
cora più fastidioso del prece- 
dente. L'intuizione alla base del 
gioco prende spunto dalla sce- 
na di addestramento di Luke nel 


primo film, quella in cui il saggio 


Maestro Obi Wan consegna 
una letale spada laser ad un 
ragazzino e per istruirlo gliela fa 
usare ad occhi bendati in mez- 


zo all'equipaggio (poi ci si 
sorprende che i Jedi si sono 
quasi estinti). 
Nel gioco due Jedi 
(inquadrati dall'alto) si af- 
frontavano parando e deviando 
proprio i colpi laser emessi dal 
drone utilizzato nell’addestra- 
mento citato poco sopra e che 
qui svolazzava allegro al centro 
della schermata. Le scosse che 
non venivano parate abbatteva- 
no progressivamente una bar- 
riera intor- 
no ai gioca- 
tori e il 
punto veni- 
va segnato 
a chi riusci- 
va a far 
passare il 
primo rag- 


FRCORA CEE RIETI 


gio laser oltre questa protezio- 
ne, colpendo l'avversario. Al 
terzo punto si vinceva la partita. 
Da segnalare che, per controlla- 
re l'inclinazione della spada, si 
doveva inserire il controller 
paddle della console, quello 
normalmente utilizzato per i vari 
cloni di Pong. 

Ancora una volta il titolo, così 
descritto, potrebbe sembrare 
promettente, ma una realizza- 
zione tecnica modesta, un so- 
noro fastidioso e la totale ca- 
sualità di ciò che accade sullo 
schermo, fecero sì che questo 
sia senza dubbio il titolo peg- 
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giore tra quelli prodotti dalla 
Parker e, per molti appassiona- 
ti, anche il videogame peggiore 
di Star Wars di tutti i tempi. 
Ottimo lavoro Rex! 


PS Ancora una volta il tema ini- 
ziale del film, riprodotto al me- 
glio all'avvio della cartuccia in 
versione NTSC, venne misterio- 
samente "tagliato" nel mercato 
PAL. 


Ah... prima di continuare una 
curiosità sul buon Rex Bradford: 
pare realizzò un prototipo di gio- 
co intitolato Kabobber che piac- 
que davvero molto ad Activision 
(quella dei tempi d'oro che face- 
va soldi a palate). Siccome però 
il titolo era pensato per cartucce 
a 4K e Activision avrebbe prefe- 
rito produrlo su una memoria da 
8K, chiesero a Rex di ampliare 
il gioco così da poterlo pubblica- 
re in quel formato. Il buon Bra- 
dford non lo fece mai perché - 
parole sue - "... a quel punto 
avevo praticamente esaurito le 
idee per quel gioco e così mi 
sono opposto. Ad ogni modo, 
non mi andava più di lavorare 
su quel titolo e Activision non 
voleva pubblicarlo così come 
era. Tutto si fermò lì". 

Non so se stimare la risolutezza 
di questo programmatore che 
rifiutò di entrare nel "dream 
team" dei videogame dell'epoca 
perché "non aveva voglia di 


No, questo non è un gioco di Star Wars... ma è il prototipo di Ka- 
bobber... gioco che fu sul punto di uscire a marchio Activision 
(tanto che il prototipo giocabile arrivato a noi è già marchiato a loro 
nome) ma che alla fine rimase bloccato dalla ferrea volontà (o dalla 
pigrizia) del suo programmatore: Rex Bradford! 


spaccarsi la te- 
sta" su un pro- 
getto che rite- 
neva finito o 
etichettarlo co- 
me un imbecille 
per aver buttato 
al vento chissà quanti soldi e 
fama, solo per non sedersi qual- 
che settimana in più sul codice 
del suo gioco. 
Ammetto di essere combattuto! 
Comunque la sua carriera nel 
campo video-ludico è prosegui- 
ta in maniera abbastanza buona 
e potete vedere le collaborazio- 
ni e opere successive nel suo 


sito qui. 


STAR WARS: RETURN OF 
THE JEDI - DEATH STAR 
BATTLE (1983) 


Parker nell'autunno del 1983 
torna all'attacco con un gioco 
dal titolo chilometrico (degno di 
un film di Lina Wertmuller) e 
che - come facilmente intuibile - 


è ambientato durante la batta- 
glia finale nell’orbita della se- 
conda Morte Nera. 

Alla guida del Millenium Falcon 
ci si doveva fare largo attraver- 
so le difese nemiche fino a di- 
sintegrare la terribile arma 
dell'Impero. 

Nulla di più, nulla di meno. 

In questa occasione la program- 
mazione venne affidata allo 
sconosciuto Ray Miller, confi- 
dando forse in un risultato mi- 
gliore del precedente Jedi Are- 
na. 

Su internet, ed in particolare nel 
sito Mobygames, viene indicato 
anche Tod Marshall come co- 
autore del gioco ed in effetti, in 
una intervista rilasciata ad Atari 
Compendium, proprio lui dichia- 
ra di aver partecipato alla crea- 
zione del titolo (senza però en- 
trare nel dettaglio del suo contri- 
buto). Per la cronaca questo 
secondo programmatore vanta 
qualche gioco in più nel suo 
curriculum, ma niente di vera- 
mente trascendentale (cito la 
conversione di Smurf della Co- 
leco su Atari 2600 e la conver- 
sione di Frogger su TI-99/4A) 
Comunque sia, anche se que- 
sto Death Star Battle è il frutto 
del lavoro di una, due o mille 
persone, rimane un programma 
decisamente mediocre, per non 
dire brutto. 

La partita si divide in due sezio- 
ni ben precise. 

Nella prima dobbiamo fronteg- 
giare caccia Tie e Shuttle impe- 
riali di classe Lambda in attesa 
di trovare un varco nell'impene- 
trabile scudo della Morte Nera. 
Esaltante? Non proprio... per- 
ché il gioco è terribilmente limi- 
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Altra schermata, giusto per farvi vedere 
anche un caccia TIE di fucsia. 


tato dal fatto che metà dello 
schermo oltre la barriera viene 
occupato dalla Morte Nera, rap- 
presentando un'area non ac- 
cessibile al giocatore che si tro- 
va quindi a muoversi e sparare 
solo nella metà inferiore dell'a- 
rea visualizzata. Tutto ciò, come 
potete ben immaginare, com- 
promette parecchio la libertà di 
movimento e la giocabilità del 
titolo. 

Una volta infilato uno dei buchi 
che di tanto in tanto compaiono 
nel campo di forza si arriva alla 
seconda e ultima sezione nella 
quale il vostro scopo è sparare 
alla Morte Nera nel tentativo di 
rendere vulnerabile (e poi colpi- 
re) il suo nucleo centrale, in un 
gameplay che fonde Breakout a 
Yars' Revenge. 

Completato anche questo pas- 


saggio la Morte Nera esplode e 
si ricomincia il tutto con un livel- 
lo di difficoltà accresciuto. 
L'unico aspetto che si salva in 
questa cartuccia è la grafica 
che offre qualche elemento ben 
disegnato (come lo shuttle 
Lambda), ma la giocabilità scar- 
sa, lo schema di gioco limitato e 
una difficoltà frustrante (causata 
dai motivi sbagliati) rendono 
questo programma un ulteriore 
prodotto deludente che, come 
livello di bruttura, si va a piazza- 
re nel mezzo dei due capitoli 
precedenti prodotti da Parker. 

E ora qualche curiosità su que- 
sto capitolo della serie: 

- L'illustrazione presente sulla 
scatola è opera di John Berkey, 
artista che aveva realizzato 
molte delle locandine e dei po- 
ster del primo film di Star Wars 
e... si vede, perché è bellissima! 
- Parliamo sempre di scatole, e 
in particolare di quella america- 
na che sul retro riportava erro- 
neamente la possibilità di gioca- 
re in due a questo gioco. Niente 
da fare, il titolo era esclusiva- 
mente da affrontare in singolo. 


Il secondo (e ultimo) schema in cui vi 
confrontate con la Morte Nera: gio- 
candolo non si capisce quasi nulla... 
non proprio il massimo risultato a cui 
aspira qualsiasi videogame. 


- Il gioco venne convertito an- 
che su Atari 5200, Atari 800 e 
ZXx Spectrum mantenendo incre- 
dibilmente intatti tutti i suoi difet- 
ti! 


FOR ATARI 2600, SEARS VIDEO ARCADE & COMPATIBLE SYSTEMS 


IS@PARKER BROTHERS 


STAR WARS: THE ARCADE 
GAME (1984) 


Il titolo di questo speciale è vo- 
lutamente forviante perché, col- 
po di scena, IO SONO TUO 


PADR... ah, no.. non quel colpo 
di scena, ma questo: Star Wars 
The Arcade Game su Atari 
2600 è... bello! 

AI quarto tentativo Parker Bro- 
thers fa finalmente centro e por- 
ta sugli scaffali un gioco degno 
di questo nome. 

Incredibile a dirsi, il tutto avvie- 
ne di fronte ad una impresa rite- 
nuta impossibile, cioè compri- 
mere nella piccola Atari 2600 il 
bellissimo arcade di Star Wars, 
quello con grafica vettoriale che 
stava spopolando nelle sale gio- 
chi di mezzo mondo dalla metà 
del 1983. 

A realizzare questo piccolo mi- 


Sulla superficie della Morte Nera... spa- 
rando alle torri ed evitando i colpi dei 
cannoni. Può sembrare scarno, ma alla 
fine funziona bene. 


racolo furono tre programmatori 
che unirono i loro talenti: Neil 
McKenzie, Bob Smith 
(Dragonfire e Riddle of the 
Sphinx di Imagic per VCS/2600) 
e Brad Stewart (Breakout e A- 
steroids di Atari, sempre per 
VCS/2600). 

Nel gioco vengono riprodotti 
tutti e tre gli stage del gioco ori- 
ginale: il combattimento con i 
TIE nello spazio aperto, lo sche- 
ma sulla superficie della Morte 
Nera e il livello finale nel cana- 
lone al termine del quale si de- 
ve colpire il punto debole della 
stazione da battaglia. 

Come prevedibile la stupefa- 
cente grafica tridimensionale 
del coin-op qui viene molto ridi- 
mensionata, ma per le capacità 
della macchina utilizzata il risul- 


ATARI 5200 


Graficamente più gradevole rispetto a 
quanto visto su 2600, siamo ovviamente 
ancora lontani dall’arcade, ma la ripro- 
duzione è, tutto sommato, abbastanza 
buona e rende un minimo di giustizia ad 
una console sfortunata, anche se non è 
ben chiaro perché le stelle continuino a 
vedersi anche sulla superficie della 
morte nera e l’audio risulti un tantino 
fastidioso. 

Per la serie “Bene, ma non benissimo!” 


tato è comunque notevolissimo. 
Il titolo è giocabile e riesce dav- 
vero a farti sentire nella cabina 
di un X-Wing (ovviamente è ri- 
chiesta una sana dose di fanta- 
sia, ma il titolo fa di tutto per 
stimolarla al meglio). Peccato 
solo che The Arcade Game sia 
arrivato tardi, dopo tre giochi tra 
l'orrido e il Mediocre e nel pieno 


II mitico canalone in cui Luke pone fine 
alla prima Morte Nera. Notevolissimo 
l'effetto 3D per le capacità di un 
"misero" e anzianotto Atari VCS/2600. 


(= 


della crisi del settore 
del 1983. Questo gioco oggi 
avrebbe sicuramente una fama 
molto maggiore se fosse uscito 
in un periodo più fortunato del 
mercato e della storia dell'Atari 
VCS. 
Curiosità: 
- finalmente all'inizio del gioco 
anche in versione PAL possia- 
mo sentire il tema musicale del 
film. 
- Parker convertì il gioco anche 
su Colecovision, Atari 5200, 
C64 e computer Atari 8 bit, solo 
su formato cartuccia. Successi- 
vamente Domark (1987/1988) 
portò il titolo, in versione disco, 
su Amiga, Atari ST, Amstrad 
CPC, ZX Spectrum e 
(nuovamente) su C64 e Atari 8 
bit. Queste ultime due versioni 
furono totalmente riprogramma- 
te e risultarono più fedeli all'ar- 
cade originale di quelle Parker. 


TITOLO BONUS 
STAR WARS: RETURN OF 


FOR ATARI & SEARS" VIDEO GAME SYSTEMS 


THE JEDI - EWOK ADVENTU- 
RE (1983) 

Questo titolo, programmato da 
Larry Gelberg nel 1983, non 
raggiunse mai i negozi nono- 


USA 


stante fosse 
praticamente 
terminato. 

Nel gioco si 
doveva pilota- 

re un aliante 
degli orsetti 
Ewok contro 

le forze impe- 

riali, distrug- 
gendo Stor- 
mitrooper, 
motospeeder 

e cammina- 

tori AT-ST a 
colpi di... sas- 

so! Vale la 
pena ricorda- 

re che qui Parker e 
programmatore non 
centrano, tale boiata era pre- 
sente proprio nel terzo film di 
Lucas (triste anteprima del de- 
clino che i successivi seguiti- 
prequel e seguiti-seguiti avreb- 
bero intrapreso)! 

Il gioco aveva un buon compar- 
to video (ma poco audio per 
permettergli di stare dentro gli 
8k della cartuccia) e un' interes- 
sante possibilità di "rubare" i 
mezzi nemici per brevi periodi 
così da uccidere gli imperiali 
con le loro stesse armi. 

Il motivo per cui il gioco non fu 
mai pubblicato, nonostante fos- 
se stato annunciato, pub- 
blicizzato e 

inserito an- 

che nei premi di 

un concorso della Par- 

ker, fu il terribile sistema di 
controllo dell'aliante, defi- 

nito troppo difficile da 
praticamente tutti i ( 
componenti del mar- 

keting che testarono co 
il gioco. Gelberg, giovane e 
arrogante (per sua stessa 
ammissione) non volle sem- 
plificare i controlli e così Parker 
alla fine decise di non far uscire 
questa cartuccia 


Una immagine del prototipo arrivato fino a noi. On-line 
potete provarlo e farvi un'idea dei comandi che tanto 
fecero inorridire il marketing della Parker. 


Interessante la storia di come 
Ewok Adventure è giunto fino a 
noi: un prototipo conservato 
proprio da Gelberg venne rega- 
lato al figlio di un suo collega 
che, anni dopo, lo ha rivenduto 
per 1,680$ (alla faccia del rega- 
lo!). 

La rom del gioco è poi arrivata 
in rete nel 2001 permettendoci 
di scoprire che... il reparto mar- 
keting della Parker aveva asso- 
lutamente ragione! 


Qui si chiude questa carrellata 

di titoli Parker per Atari 2600 

dedicati a Star Wars, una 

serie che rappresenta, a tutti 

gli effetti, l’inizio videolu- 

dico di questa saga 

nelle nostre case. 

Non esattamente 

il miglior esordio 

di questo franchi- 

se che, negli anni 

seguenti, avrebbe 

comunque saputo 
riprendersi alla grande. 


Non posso che chiude- 
re dicendo... che la 
Forza sia con voi! m 
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i ata NY SERENE | 
Era uno di quegli incidenti che Il presidente della Nova Robotics 
capitano una volta su di un milione vuole catturarlo prima che le armi 
— Number Five, disegnato per che Number Five porta con sè riti 
essere una sofisticata arma possano uccidere milioni di civili. E 
strategico-intelligente, un robot l'ispettore capo per la sicurezza 
assolutamente unico nel suo vuole farlo saltare in aria in modo 
genere, è scappato. Ora, gli da arrivare a casa puntuale per l'ora 
scienziati che lo hanno mess di pranzo 
assieme lo vogliono fare a pezzi TU sei Number Five... TU sei vivo 


È 


per scoprire dove sta l'errore TM e TU vuoi rimanere tale! 


È un'es va Mastertronic sas 


Via Mazzini, ] 


Tel. 0332/212255 
Tutti i diritti riservati 


Short Circuit is a trademark of Tri-Star Pictures, Inc, and PSO Presentations 
1986 Tri-Star Pictures, Inc. and PSO Presentations. All Rights Reserved. 


Scansione da www.retroedicola.com 
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infiniti 


Nei miei pomeriggi di 
"play on tape" sul C64 ci sono 
un sacco di giochi che mi sono 
rimasti nella memoria, spesso 
anche prodotti minori che, a ri- 
gor di logica, non mi sarebbero 
dovuti piacere, eppure... eppure 
alcuni di questi titoli mi calami- 
tavano davanti al televisore per 
ore, senza apparente ragione. 

Uno di questi era un titolo recu- 
perato sulle classiche cassetti- 
ne da edicola, in questo caso 
incluso in una pubblicazione 


La schermata di puntamento: qui avete ancora 14 cannonate 
da piazzare prima di finire il turno e passare alla successiva 


schermata... 


chiamata Battaglie Navali della 
Logica 2000 Editrice. 

Il titolo in questione si intitolava 
proprio Battaglia Navale e mi 
colpì per la qualità della sua 
realizzazione. 

Riuscire a portare un gioco 
semplice come Battaglia Navale 
dai fogli di carta usati in classe 
o in ufficio su un computer co- 
me il C64 era un impresa tutto 
sommato facile, ma la parte più 
difficile stava nel renderlo un 
prodotto che fosse anche inte- 
ressante. 

E° innegabile 
infatti che la 


conversione di un gioco da pra- 
ticare con solo due fogli a qua- 
dretti e due penne, mal si spo- 
sava con la potenza di calcolo 
di un computer (fosse anche 
quella di un 8 bit dell’epoca). 
L'estrema semplificazione delle 
regole rischiava di rendere il 
tutto molto noioso in tempi rapi- 
di. 

E questo gioco, nonostante non 
fosse completamente esente 
dal problema “noia”, riusciva 
comunque a tenermi incollato 
davanti al televisore. 

Ma come accidenti ci riusciva? 


Beh, innanzi tutto aveva una 
musica di presentazione che 
era molto bella, un piccolo gio- 
iello che potete ascoltare qui, e 
che merita anche oggi l'ascolto, 
visto che è davvero molto varia 
ed orecchiabile. 

Lo ammetto, spesso caricavo il 
gioco solo per ascoltarla! 

Poi c'era la grafica, pulita e i- 
spirata, dietro la quale si vede- 
va anche agli occhi di un profa- 
no che c'era una programma. 
zione senza sbavature e di un 
certo livello. 

All'epoca per me, pischello che 
ero, lo potevano aver realizzato 
anche due studenti di Milano 
appassionati di computer. Non 
avevo piena coscienza della 
pirateria, figurarsi se potevo sa- 
pere da dove arrivava davvero 
quel gioco che avevo trovato 
nella "cassettina". 

Così recentemente, parlando di 
quel Battleship, film fracassone 
yankee ispirato al gioco da ta- 
volo MB “Affonda La Flotta", a 
sua volta ispirato proprio al 
classico “Battaglia Navale”, mi è 
tornato alla mente questo titolo. 
Con una breve ricerca su 
internet, a più di trenta anni di 
distanza ho così scoperto che... 
c'era un motivo se mi sembrava 
programmato così bene: dietro 
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Immagini di gioco da www.mobygames.com — = 


Ra Tre RW: SEA 
Ra CADSERI PE a ia A 


a questo "giochino" c'era gente 
con gli attributi! 

Innanzi tutto il gioco originale 
era stato pubblicato dalla Epyx, 
non certo gli ultimi scappati di 
casa nel panorama dell'epoca. 
Poi una volta letto il nome del 
programmatore ho strabuzzato 
gli occhi, perché sia grafica che 
codice erano stati realizzati da... 
Chris Butler! Lo stesso geniac- 
cio che ci avrebbe poi regalato 
le “conversioni impossibili” di 
Ghost'n  Goblins, Commando, 


Power Drift e Thunderblade su 
C64! 

E che dire della mia adorata 
musica? Dietro c'era un certo 


I colpi venivano sparati con questa schermata, 
che, via via, indicava quali di questi erano andati 
a segno: in questo caso il nemico ha appena 


beccato il nostro sommergibile! 


Mark. Cooksey, ottimo artista 
che, tra le sue opere, vanta pro- 
prio la musica di Ghost'n Go- 
blins su 8 bit Commmodre... 

Se volete avere un'idea precisa 
di tutti i suoi lavori, date un oc- 
chio a questo link. 

Con due personaggi di questo 
calibro perfino un gameplay co- 
sì elementare riusciva ad esse- 
re godibile! 


Diciamo subito che era possibi- 
le giocare contro il computer, 
ma la sfida risultava piuttosto 
banale e monotona per una IA 
troppo meccanica. Il bello, co- 
me potrete immaginare, veniva 
quando si giocava con- 
tro un amico 

che, come da 


Lo stringato menù: l'opzione multiplayer, 
ovviamente, non serviva per giocare in 


rete.. ma per avviare una modalità in cui 
più umani giocavano a turno e accumula- 
vano punti in una classifica finale che 
stabiliva il vincitore. 

Da notare poi che il nome del gioco è "al 
plurale", ma è certo che alcune edizioni 
originali del programma siano invece 
uscite con il titolo sulla confezione al 
singolare: Battleship. 


tradizione dell'epoca, doveva 
girarsi o uscire dalla porta du- 
rante il piazzamento delle navi 
iniziale (sorte che poi sarebbe 
toccata a voi nel momento in cui 
le arrivava il suo turno di piaz- 
zare le navi). 

Durante lo svolgimento della 
partita questa operazione non 
sarebbe stata più necessaria 
perché le navi risultavano celate 
agli occhi di entrambi i giocatori 
per tutto il corso della battaglia. 


Il titolo, oltre alla classica ver- 
sione a “colpo singolo per tur- 
no”, aveva poi una variante che 
attribuiva quattro colpi a ciascu- 
na nave, in modo tale, ogni gio- 
catore poteva sparare fino a 20 
colpi a turno che nel corso dello 
scontro si riducevano in funzio- 
ne delle navi che colavano a 
picco. Per fortuna la griglia era 
grande e quindi la possibilità di 
colpire le navi avversarie resta- 
va, almeno nei primi due o tre 


In verde si possono notare i colpi andati a vuoto, 
in nero quelli andati a segno. Sarebbe proprio il 
caso di insistere in quelle due zone. 


Gea 


AMSTRAD CPC 


FIRE 15 SHOTS 
PLAY 


In queste foto la versione Amstrad CPC: 
colorata e prova degli annosi problemi 
di scrolling della piattaforma, visto che il 
gioco in questione non prevedeva alcu- 
no scorrimento dello schermo! 

La fase di fuoco, visualizzata in maniera 
simile alle altre versioni (l'eccezione era 
quella del C64) si concludeva più rapida- 
mente, ma in qualche modo era più con- 
fusionaria e meno funzionale. 


round, piuttosto bassa. 

Tale variante, pensata per ren- 
dere più rapida la partita, aveva 
l'unico difetto di avvantaggiare 
molto il giocatore che riusciva a 
colpire e ad affondare uno o più 
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Su Zx Spectrum il compromesso a livel- 
lo grafico è evidente... ma anche quello 
sonoro non scherza, purtroppo. 

Il limitato numero di colori del computer 
Sinclair svantaggia questa piattaforma 
sia nella sezione della mappa che in 
quella del “fuoco”. 


bersagli. 

La già citata alternativa 
“classica” di un solo colpo a tur- 
no, per contro, rendeva le parti- 
te drammaticamente lunghe 


ZX SPECTRUM AMIGAIST 


Fine della partita: tutte le navi del computer 
sono state affondate. VITTORIA! 


Su Amiga e ST la potenza del computer 
permetteva un dettaglio molto maggio- 
re... ma forse la spesa per un computer 
del genere non veniva giustificata da un 
gioco così "elementare". 

Anche qui i colpi erano rapidi, ma la 
rappresentazione delle navi colpite e 
man mano affondate non era per nulla 
intrigante. Molto meglio quella del C64 
che mostrava la nave con una linea di 
galleggiamento progressivamente sem- 
pre più bassa. 


(pare che alcuni giocatori siano 
impegnati ancora oggi in sfide a 
Battle Ships cominciate nel 
1987). 

Carina invece l'idea di riprodur- 
re il fuoco dei vostri cannoni con 
una animazione nella quale la 
vostra nave sparava i propri col- 
pi. In caso di tiro andato a se- 
gno un bagliore appena dietro 
la linea dell'orizzonte e una bel- 
la vampata di fuoco sulla nave 
visualizzata sulla destra vi indi- 
cava il bersaglio colpito. Tale 
bersaglio, con il susseguirsi del- 
le bordate andate a segno, af- 
fondava poco alla volta, fino a 
lasciare il posto ad un iconico 
salvagente e ad un messaggio 
di SOS. 


In basso a destra il Rag.Fonelli, 
campione europeo di Battaglia Na- 
vale, categoria "ufficio", nel 1975. 


Sì, come anticipato dopo un po' 
poteva venire a noia, ma il pro- 
blema si palesava molto più ve- 
locemente contro il computer. 
Con un amico accanto la longe- 
vità del gioco migliorava parec- 
chio: tra uno sbeffeggio e un 
insulto il tempo volava piacevol- 
mente. 


Da segnalare che vennero pro- 
dotte anche versioni del gioco 
per Amstrad CPC e ZX Spec- 
trum, porting che sostanzial- 
mente non si discostavano dal 
gioco per C64, ma prestavano il 
fianco ad una realizzazione me- 
no "elegante". Sul versante 16 
bit, anch'esse realizzate da Eli- 
te, la grafica poteva risultare più 
piacevole, ma per certi aspetti 
(come l'animazione del fuoco 
sulle navi nemiche) valeva lo 
stesso discorso fatto per CPC e 
ZX: bello ma senza stile. Inoltre 
per questi computer più perfor- 
manti il titolo risultava ancor più 
inadeguato alla potenza della 
macchina su cui girava. Oggi 
sarebbe come avere una Pla- 
ystation 5 e farci girare Space 
Invaders (con tutto il rispetto per 
il classico della Taito): sarebbe 
uno spreco di risorse notevole. 


La copertina dell'edizione "corsara" di Logica 
2000 sulla quale trovai questo gioco. 


Questa è invece la copertina del gioco 

originale così come, con ogni probabilità, dà 
arrivò nei negozi anche in Italia. Da nota- 

re l'etichetta Encore con la quale Epyx AS 
pubblicava riedizione budget dei suoi 

titoli più famosi e, in alcuni casi, anche 

giochi in prima uscita a basso budget. 


Curiosità prima di lasciarvi al 
commento: sul C64 le navi in 
gioco erano cinque per parte, 
mentre in tutte le altre versioni 
erano sei, dettaglio che rese più 
vicino al famoso gioco da tavolo 
MB proprio la versione per 8 bit 
Commodore. m 


Non c'è 
molto da 


dire su questo titolo, se non che la sua pro- 
grammazione davvero di classe su C64 sal- 
va il gioco da un naufragio (è il caso di dirlo) 
quasi assicurato per questo genere di con- 
versioni. AI giorno d'oggi non è un prodotto che può rapire per il 
suo gameplay in singolo e, anche con un amico accanto, non 
uscirà dai confini della “partitina” fatta più per curiosità che per 
altri motivi, ma merita di essere visto e giocato almeno una volta 
per rendersi conto di come un programmatore con grandi capaci- 
tà possa mostrare il proprio talento anche quando viene impe- 
gnato su produzioni “minori”. 
Ah ovviamente concedetevi di ascoltare la musica dei titoli di te- 
sta per tutta la sua durata... davvero incredibile!!! 


Come celebrare i Mondiali 2022 
che, oltre a vederci esclusi per 
la seconda volta consecutiva, si 
svolgeranno in inverno, stravol- 
gendo le nostre abitudini qua- 
driennali, oltre 
che i campio- 


nati nazionali  [SSSSSSE 


.Zenga 
.Tacconi 
.-Pagliuca 
.Baresi 
.Bergomi 
.De gostini 
.Ferrara 
Ferri 
.-Fusi 
.Maldini 
-Ancelotti 


frei 
pre COLO ATI fa 
FAO pipi pit pit pt pt pt 
Mb EOS 


= 
(=] 
E) 
hi 
“ 


Vuoi cambiare i 


di mezzo mondo? 

Ma che domande... ovviamente 
recuperando un titolo calcistico 
completamente italiano e total- 
mente sconosciuto ai più! 


Ed ecco quindi a voi Mondial 
Simulation 1990, titolo pubblica- 
to nell'anno delle "notti magi- 
che" da CTO e realizzato da 
Fashion Design, un team dietro 
al quale operavano Marco Co- 
razza (codice e grafica C64), 
Luca Zarri (codice Amiga), Ni- 
cola Fasoli (codice aggiunto 
Amiga) e Andrea Paselli 
(grafica Amiga). La parte sono- 
ra era invece curata da Paolo 
Predonzani su C64 e Dimitri 
Matesic su Amiga. 

Molti di voi probabilmente non 
ne hanno mai sentito parlare, 
ma all'epoca io fui tra i - proba- 
bilmente pochi - videogiocatori 
che riuscì ad 


Le innumerevoli opzioni di gioco tra cui 


acquistare il programma nella 
sua bella scatola originale. Il 
bello è che non lo presi per una 
recensione vista su ZZAP! o 
TGM, dove il titolo non compar- 
ve mai nemmeno per sbaglio, 
ma per una pubblicità su una 
rivista "minore", Video Game & 
Computer World di maggio 
1990. 

L'idea di poter guidare la nazio- 
nale di calcio Italiana nei panni 
del CT Azeglio Vicini, infatti, mi 
affascinò moltissimo ed acqui- 
stai così il programma a scatola 
chiusa, animato da una totale 
inconsapevolezza di che cosa 
fosse un gioco di carattere ma- 
nageriale. 

Certo, a incoraggiarmi ci fu an- 
che un pallone in omaggio (di 
qualità discutibile, visto che si 
disintegrò nel giro di un paio di 
partite di calcio "vero") e il fatto 
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.De Napoli 
.Donadoni 
.GianniNni 
«Marocchi 
Carnevale 
.Mancini 
.Schillaci 
.Serena 
.Vialli 


Senza nulla togliere alla nazionale di oggi, ma forse un po' sì... 


che Italia era quella del '90??? (E, aggiungerei, del '94? E del '98? 


si 00 E del 2002?) 
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immagini del gioco da ready64.org e hol.abime.net 


id 


Da un punto 
di vista di 
gameplay 
bisogna dire 


care solo con 
la nazionale 


si assegnava il numero di ma- 
glia al titolare senza avere 
un'idea di dove quel numero 
fosse schierato all'interno della 


che vi era formazione in uso. Giusto per 
data la possi- fare un esempio nel classico 4- 
bilità di gio- 4-2 il n.10 era l'ala sinistra, 


mentre il n.6 si posizionava co- 
me libero in difesa (no, non c'e- 


italiana, la- ra modo di schierare la difesa a 
sciando la quattro allineata se ve lo state 
possibilità di chiedendo). Peccato che sele- 
disputare il zione dei giocatori e formazione 
mondiale con fossero in due schermate distin- 
Loading screen che riprende la copertina del gioco. altre nazio- te impossibili da consultare in- 


che il prodotto venisse venduto 
sia in versione dischetto che 
cassetta nella stessa scatola 
(!!!), motivo per cui potei divide- 
re la spesa con un mio amico 
dotato di floppy che si tenne il 
gioco in quel formato. 

Ma come era alla fine questo 
Mondial Simulation 1990? 

Direi che la parola più giusta 
per la versione C64 è... 
"grezzo". 

Tutto nel gioco dava l'idea di 
essere programmato in maniera 
un po' affrettata e con un ap- 


nali a futuri data disk 
(mai pubblicati). 


Una volta iniziato il gioco vero e 
proprio ci si scontrava con mol- 
te limitazioni che oggi risultano 
inaccettabili: innanzi tutto i mo- 
duli disponibili erano solo quat- 
tro, le scelte tattiche seleziona- 
bili risultavano piuttosto scarse, 
cioè quattro per la difesa, quat- 
tro per il centrocampo e quattro 
per l'attacco, mentre i singoli 
giocatori venivano riassunti da 
un valore unico (che andava da 
1 a 100) e da alcune caratteri- 


sieme, cosa che alla fine si tra- 
duceva nello scrivere le posizio- 
ni di ogni formazione su un fo- 
glio di carta finché non si impa- 
ravano a memoria. 

Ma perché fermarmi qui? 
Tiriamo fuori altri dettagli che 
oggi farebbero rizzare i peli sul- 
le braccia di ogni appassionato 
di manageriali calcistici, come 
ad esempio il fatto che si poteva 
modificare la formazione ed e- 
seguire sostituzioni solo ed e- 
sclusivamente durante l'interval- 
lo, con modifiche e cambi peral- 
tro che si dovevano basare sul 


di proccio semi-professionale, con. stiche personali che non ci è — nulla visto che non esisteva al- 

un aspetto da programma dato sapere quanto - e se - inci- cun indicatore che mostrasse 
€ "basic" che tanto avevamo im- dessero nel corso di una partita. come si stava comportando o- 
file: parato a conoscere nelle avven- Degna di nota poi, in senso ne- gni singolo giocatore nel corso 
x ca ture testuali e listati di vario ge- gativo, la schermata di selezio- del match; totalmente assente, 


nere che circolavano all'epoca. 


Quattro dei sei gironi del 
(all'epoca ancora a 24 squadre). 


mondiale 


ne dei giocatori: semplice- 
mente la più scomoda 
immaginabile in quanto 


Questa semplicissima scheda non permette 
di sottolineare la grandezza di un giocatore 


a cui il valore di 87 sta decisamente stretto! 
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e scomodità dei menù, dettaglio che ci fa sospettare un test non così approfondito al prodotto. 
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Ecco a voi l’unica recensione che sono riuscito a recuperare, comparsa sul 


me 


numero 12 di VG&CW per la versione Amiga, ma che io lessi solo dopo aver 
acquistato il gioco su C64. La professionalità della testata è relativa - oramai lo 


abbiamo capito - e quindi il voto assegnato di 8 è assai poco attendibile. Leg- 
gendo la mezza pagina di analisi non viene indicato alcun vero difetto al prodotto testato e, anzi, viene definita 
“comodissima” la gestione dei vari menù! Ora... ok che all'epoca si era magari meno sensibili alla funzionalità 
dell’interfaccia, ma una recensione fatta come si deve non avrebbe potuto sorvolare su alcune evidenti ingenuità 


Sorprende invece la latitanza di TGM e ZZAP! che non coprirono il titolo con alcuna recensione: considerato che si trattava di un prodotto 
nostrano e di un genere molto particolare, risulta molto strana questa omissione. 
Forse troppi giochi da recensire o un voto troppo basso da pubblicare per un inserzionista (CTO) della rivista? 

Come ci ha spiegato il buon Stefano Gallarini la seconda era una soluzione che talvolta all’epoca veniva applicata per evitare incidenti 
“diplomatici” e, allo stesso tempo, lasciare al recensore la totale tranquillità di valutare il gioco senza pressioni di alcun genere. 
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inoltre, la possibilità di vedere 
con quale formazione giocasse 
l'avversario... non proprio il 
massimo per una sfida tattica. 
Inoltre gli infortuni si verificava- 
no solo tra le partite e non veni- 
vano fornite nemmeno indica- 
zioni sui tempi di recupero. 
Visto quanto elencato non vi 
sorprenderà sapere che anche 
delle altre partite era disponibile 
il solo risultato, senza alcun da- 
to da poter studiare. 

Da quanto detto fin qui avrete 
capito che in questa simulazio- 
ne di "CT della Nazionale" le 
scelte del giocatore erano detta- 
te nel 99% dei casi dalla totale 
casualità piuttosto che da una 


corsa se non tra i due tempi di gioco. 
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La partita andava vissuta così... senza la 
minima possibilità di effettuare modifiche in 


oculata scelta manageriale visto 
che la maggior parte dei para- 
metri simulati erano invisibili 
all'occhio del giocatore. 

Così si andava avanti, partita 
dopo partita, con continue scel- 
te "a sentimento" cercando di 
arrivare a vincere il Mondiale. 


Già, a proposito delle partite... 
le sfide tra le squadre nazionali 
si riassumevano in una scher- 
mata statica dentro la quale si 
vedevano il risultato, il tempo 
trascorso, i marcatori e una bar- 
ra che indicava la posizione del- 
la palla sul campo (difesa, cen- 
trocampo, attacco). 

Quando vi era una azione 
saliente questa veniva 
descritta da un testo e, 
in caso di gol, compari- 


Scansioni riviste: www.retroedicola.com 


va anche un'immagine statica 
che "mostrava" la rete. 

Va detto che queste immagini 
venivano prese da un campio- 
nario piuttosto esiguo e, come 
logica conseguenza, si ripeteva- 
no spesso... ma considerata la 
natura del titolo e la presenza di 
limiti ben più fastidiosi in altri 
aspetti del programma, questa 
scarsa varietà poteva essere 
derubricata come un difetto de- 
cisamente minore. 


Così, dopo avervi elencato tutta 
questa serie di magagne, imma- 
gino penserete che il gioco mi 
abbia fatto schifo e lo abbia but- 


La grafica delle reti su C64 sembra proprio 
ripresa dalle illustrazioni delle vecchie gaz- 
zette... quando i goal venivano "disegnati" e 


non fotografati! 


Polster dribbla Ferri che 
lo strattona per la maglia 
ammonito Ferri 


in mischia di Vialli 


Vialli , 
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rete di minuto 55 
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I gironi nella loro versione Amiga... 


tato dalla finestra dopo cinque 
minuti. 

E invece... no! 

Sarà stato per la febbre da 
Mondiale che mi animava all'e- 
poca, o sarà stato per il fatto 
che si trattò del primo gioco del 
genere su cui misi le mani, ma 
molte delle limitazioni che vi ho 
elencato non le notai nemmeno 
per un attimo e giocai a questo 
titolo per ore e ore. 

Alla fine non pensai a quello 
che non c'era e non mi ramma- 


Se pensate che i moduli di gioco siano po- 


chi... avete perfettamente ragione. 
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fare un nuovo sorte 


.. e qui, per completezza, mettiamo anche 


gli ultimi due. Da notare la possibilità di 


ricai per ciò che ci 
sarebbe potuto essere, ma 
mi concentrai (e apprezzai) 
solo quel poco che il titolo offri- 
va, godendomelo fino in fondo: 
gioivo come un matto quando 
uno dei miei giocatori segnava, 
alzavo gli occhi al cielo se sba- 
gliava un gol dopo un contropie- 
de esaltante o mi incacchiavo 
come un vero "mister" se si 
prendeva gol al novantesimo. 
Da questo punto di vista devo 
molto a questo Mondial Si- 
mulation 1990 perché, nel 
suo essere "grezzo" e 
pieno di imperfezioni, ha 
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rimescolare i gironi stessi per dare un po- 
chino più di rigiocabilità al titolo. 


comunque acceso in me la scin- 
tilla dell'appassionato di 
"manageriale calcistico", una 
inclinazione ludica che si sareb- 
be consolidata con i successivi 
The Manager, PC Calcio, Scu- 
detto e Football Manager. 

Certo, con ogni probabilità mi 
sarei avvicinato comunque a 
questo genere, ma il fatto che 


La famigerata modalità di selezione dei tito- 
lari vi farà ammattire... e su C64 non rimane- 
va nemmeno in memoria, costringendovi a 
rifarla da zero ogni volta. Su Amiga ammetto 
di non sapere se accadesse lo stesso. 
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Espulso Berti 


Berti si improvvisa killer e, stranamente, viene 


espulso dal direttore di gara. 


questo sconosciuto gioco della 
CTO sia stato il mio "primo a- 
more" gli lascerà sempre un 
posto speciale nel mio cuore. 


E ora qualche curiosità sparsa 
sul titolo: 

- nel sito mobygames.com, 
vera e propria enciclopedia ludi- 
ca della rete, questo program- 
ma non viene riportato, proba- 
bilmente a causa del fatto che 
non superò mai i confini italiani 
e che agli americani (il sito è 
una fonte USA) non frega un 
cavolo del calcio; 

- a corollario di quanto detto 
sopra, non ho alcuna prova che 
il titolo venne mai tradotto in 


Quattro stili di gioco applicabili in dife- 
sa... ricordate però che potrete (e do- 
vrete) sceglierne solo due... 
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inglese e pubblicato 
fuori dai confini na- 
zionali; 

- il gioco aveva tre livelli di 
difficoltà tra cui scegliere, che 
incidevano non solo sullo svol- 
gimento degli incontri disputati, 
ma anche sulla frequenza degli 
infortuni ai propri calciatori; 

- la versione Amiga non pre- 
sentava alcun miglioramento o 
ampliamento nel gameplay ri- 
spetto al C64, ma solo una gra- 
fica più definita e qualche audio 
digitalizzato durante l’incontro. 

- curiosamente il titolo su Ami- 
ga non riconosceva in automati- 
co l'espansione di memoria, ma 
dovevate indicare voi al gioco 
se partire in modalità espansa. 

- Nella pubblicità comparsa 
sulle riviste di allora venne an- 
nunciata l'uscita del titolo anche 
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Curiosamente le immagini che accompagna- 
no la versione Amiga erano molto meno 
evocative di quelle C64 (e poi anche se se- 
gnava l'avversario l'immagine mostrava di 
default sul marcatore sempre la maglia blu). 


per PC MS-DOS, ma la conver- 
sione fu cancellata per 
l'impossibilità di realizzarla in 
tempo per i mondiali, come con- 
fermato dallo stesso Marco Co- 
razza (coder del gioco) che ri- 
corda di essere stato mandato a 
Bordeaux nelle sede di Cocktel 
Visién per valutare il porting, ma 
realizzando praticamente subito 
che sarebbe stato impossibile 
finirlo nel poco tempo rimasto 
che era pari a... SETTE GIOR- 
NI!!! 

- Il gioco sfruttava tutta la me- 
moria disponibile del C64 che 
veniva occupata al termine di 
un lungo caricamento. 


... e in attacco. 


A voi la pubblicità che mi intri 


Nel 1990 avevo 23 anni e come programmatore 
freelance avevo già provato l’ebbrezza di veder 
pubblicati dei giochi (tre avventure grafico/ 
testuali nel 1987 tra cui Zagor ne “la fortezza di 
Smirnoff” e un arcade fatto col Seuck). 

Ero grande tifoso di calcio, amante dei giochi di 
strategia (vedi Football Manager) e determinato a 
proporre, penso per la prima volta, un manageria- 
le in lingua italiana sui mondiali. 

Mi pareva un’occasione imperdibile per il fatto 
che venivano giocati in Italia e quindi ci sarebbe 
stato, pensavo, curiosità di comprare un prodotto 
italiano. 

Ti ricorderai tra l’altro che all’epoca quasi tutti i 
giochi erano fatti all’estero e in lingua inglese. 
Altro particolare importante: lavoravo nella C.T.O 
e riuscii a convincere il titolare a diventare edito- 
re e distributore del gioco. 

Vuoi sapere che gioco avevo in mente? 

Un gioco coinvolgente dove la parte strategica la 
fa da padrone e che ti invogli a giocare più volte. 
Un gioco praticabile da soli ma anche con un 
amico, dove ciascuno fa lavorare attivamente la 
propria fantasia nell’immaginare lo svolgimento 
della partita. Come quando leggi un libro o giochi 
un’avventura testuale. 

Allo stesso tempo era necessario inserire una 
parte grafica/visiva degna dell’evento. 

Ecco quindi l’idea di digitalizzare le facce dei cal- 
ciatori (un richiamo alle figurine) e proporre le 
immagini statiche delle azioni dei gol (imitando lo 
stile di alcune illustrazioni del Guerin Sportivo). 
Infine la palla che si muove da una parte all'altra 
del campo consentiva di capire l'andamento della 
partita, altrimenti raccontata soltanto da messag- 
gi di testo nei momenti salienti. 


Voi siete il COMMISSARIO TECNICO 
della nazionale di calcio! 


Bene... se siete curiosi di vede- 
re una partita a questo gioco 
nella sua versione C64, beh, 
sappiate che esiste un solo ga- 
meplay sul tubo lungo tre punta- 
te (qui la prima). E chi mai lo 
avrà fatto? 

“4 Un certo canale chiamato... An- 
tagamers, che domande! 


Ora vi lascio al commento finale 
e, soprattutto, ad una piccola 
intervista che Marco Corazza 
ha gentilmente accettato di fare 
in occasione di questo articolo. 
Colgo l'occasione per ringra- 
ziarlo anche qui della disponibi- 


gò al punto tale da farmi comprare il gioco! Insomma... 
fece ne più ne meno ciò per cui era stata pensata. =) 


5 DOMANDE A... MARCO CORAZZA 


Posso dirti che la parte più impegnativa è stata 
certamente la simulazione dell'andamento della 
partita sulla base del valore dei giocatori in cam- 
po, in relazione alla tattica di gioco scelta 
dall’allenatore. Senza far mancare una piccola 
dose di casualità come nel calcio vero. 

(Oggi si parlerebbe di algoritmo di intelligenza 
artificiale.) 


Mi sarebbe piaciuto far sì che l’allenatore avesse 
potuto fare sostituzioni e modifiche tattiche an- 
che nel corso della partita e non solo 
nell’intervallo. 

Inoltre, per problemi di spazio, le immagini dei gol 
sono limitate e spesso non sono coerenti con la 
descrizione testuale dell’azione. 


Una brutta fine! Avevo preparato i data disk di 
Brasile e Germania. 

Testati e perfettamente funzionanti ma... il distri- 
butore (la C.T.0) evidentemente non ci ha credu- 
to. Forse pensò che i Data disk non avrebbero 
fatto numeri rilevanti. È un peccato, ci avevo 
dedicato tempo! Li conservavo insieme ad altri 
dischetti in cantina ma un malaugurato giorno 
sono andati a mollo a causa di una inondazione. 


Avevo da poco conosciuto altri ragazzi di Bologna 
appassionati di programmazione e musica digita- 
le. Insieme costituimmo, virtualmente, la 
“Fashion Design”. 

Proprio loro si occuparono della versione su Ami- 
ga del gioco che non presenta sostanziali differen- 
ze rispetto a quello per C64 salvo la migliore qua- 
lità delle immagini e del suono. 


Ti rivelo infine un paio di retroscena: 

- Lavoravo alla CTO ma non come programmato- 
re. Quindi il gioco lo realizzai nel mio tempo libe- 
ro (chiamami se vuoi stakanovista). 

- Protezione: nel gioco originale occorreva inserire 
un nome di un calciatore leggendolo a un certo 
numero di pagina dal manuale presente nella 
scatola. Seppi però che dopo poco tempo girava- 
no già le copie “pirata” come era usanza di allora. 
- Copie vendute? Circa 4500 pezzi (quindi non 
sono stato proprio l’unico a giocarci all’epoca... 
questo mi fa molto piacere -n.d. Anta). 
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Cerchiamo di fermarci un attimo 
e ricordarci cosa la Bullfrog di 
Peter Moulineaux aveva prodot- 
to fino a quel momento, nel lon- 
tano 1993: titoli di spicco come 
Popolous, PowerMonger e Po- 
polous Il... tre giochi che, con 
relative espansioni, erano stati 
acclamati da pubblico e critica, 
convertiti su numerose piattafor- 
me diverse e indicati come i mi- 
gliori rappresentanti del genere 
"God game" in circolazione 
(beh... a ben vedere questo ge- 
nere praticamente nacque pro- 
prio con il primo Popolous). 

Ovvio che quando il successivo 
progetto della software house 
inglese venne indicato come un 
gioco in stile cyberpunk 
(inizialmente chiamato con il 
nome B.O.B.), l'attesa si fece 
via via sempre più grande: cosa 
sarebbero stati in grado di par- 
torire dei così validi programma- 
tori unendo un genere fanta- 
scientifico così intrigante (in 
quell'epoca molto in voga) con 


la loro comprovata capacità cre- 
ativa? 

Il risultato che arrivò sui nostri 
computer nel 1993, prima su 
MS-DOS e poi su Amiga, si ri- 
velò un titolo isometrico nel 
quale condurre una squadra di 
agenti della nostra megacorpo- 
razione attraverso una serie di 
missioni utili a prendere il pos- 
sesso di intere regioni del glo- 
bo. Nel futuro di questo genere 
fantascientifico, infatti, la lotta 
per il controllo del mondo non 
riguardava più le nazioni, ora- 
mai divenute delle istituzioni 
vuote e prive di potere, ma 
coinvolgeva queste multinazio- 
nali, le uniche organizzazioni in 
grado - attraverso la loro forza 
economica e tecnologica - di 
governare i popoli. 


impianti cibernetici a disposizio- 
ne dei nostri agenti e uno ope- 
rativo, nel quale la squadra di 
agenti scendeva sul campo per 
compiere missioni utili a imporre 
l'influenza della nostra corpora- 
zione su quell’area. 

Ah... scordiamoci un codice eti- 
co o una nobile missione dietro 
alle nostre azioni, perché i no- 
stri scopi erano turpi tanto 
quanto quelli dei nemici e le 
missioni spesso richiedevano di 
assassinare specifici obbiettivi, 
rapire persone o fare esplodere 
qualcosa. Le vittime civili pote- 
vano essere molteplici, ma nes- 
suno ci avrebbe rimproverato 
per aver fatto una mattanza nel- 
la città. L'importante era rag- 
giungere l'obbiettivo e ogni 


La copertina del gioco la ricordavate? Quel verde 
non si dimentica facilmente! 


Syndicate così si svol- 
geva su due piani di- 
versi: uno gestionale, nel quale 
si investivano le risorse accu- 
mulate per migliorare armi e 
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Se Amiga la risoluzione era limitata e 
quando il numero di oggetti e persone si 
alzava, rallentava in modo davvero fasti- 
dioso... ma noi riuscivamo a giocarci lo 
stesso! 
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La mappa attraverso la quale pianificare la vo- 
stra mossa successiva: ogni territorio rappre- 
sentava una missione diversa da portare a ter- 


mine! 


mezzo era lecito per farlo tanto 
nel rispetto della vita altrui che 
nel totale disinteresse dei danni 
collaterali provocati. 


Ricordo con commozione, in 
tale contesto, la figura dei poli- 
ziotti che, vedendo quattro 
cyborg armati di mini-gun 
(praticamente un cannoncino 
rotante ad alta cadenza di fuo- 
co) si lanciavano verso di loro 
con una misera pistola cercan- 
do di fermare la vostra furia o- 


Siamo sempre su Amiga, nel bel mezzo di 
una sparatoria che temo causerà un bel 


po' di vittime civili. 


micida: un ... DIECI! 

attaccamen- 

to al dovere che, nel 
giro di un secondo, li portava a 
finire stesi in orizzontale, im- 
mersi nel loro sangue. 
Lo so, detto così suona male, 
ma invece all'epoca questo 
martirio delle forze dell'ordine 
presente nel gioco mi fece riflet- 
tere, perché era evidente che i 
mezzi di questi agenti erano 
totalmente inadeguati a fronteg- 
giare la guerra tra fazioni corpo- 
rative in mezzo alla quale si e- 
rano trovati e, ciò nonostante, 
erano tutti così risoluti nel voler 
difendere gli innocenti anche a 


Come era la copertina del gioco in America? Ecco- 
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Da uno a dieci quanto era divertente trasformare i 
vostri agenti in cyborg sempre più potenti? 


costo della loro vita (che perde- 
vano invariabilmente sempre). 
Arrivai a pensare che quegli 
ammassi di pixel in divisa aves- 
sero una famiglia: una moglie 
che diventava vedova, dei figli 
che rimanevano orfani... e que- 
sto solo perché aziende ricche 
e potenti volevano diventare 
ancora più ricche e potenti at- 
traverso mezzi totalmente illeci- 
ti. Insomma, pur non usando 
droghe, grazie a i videogiochi 
mi facevo dei trip mentali note- 
voli! 

Ma lasciamo da parte questi 
miei sproloqui e toniamo 
a parlare del gioco. 


vi la risposta. Che ne dite? Vi piace più o meno 


della nostra? 
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copertina. 

Non sarà l'unica rivista a 

farlo... e questo dice già 

molto su quanto il titolo 

fosse atteso dal pubbli- 

co. All’interno della rivi- 

î sta trova spazio una 

| i lunghissima recensione 

di sei pagine dedicata alla versione MS-DOS, all’interno della quale 

ben due pagine vengono occupate dalla schermata del secondo livel- 

lo dove il redattore, Vincenzo Beretta, elargisce alcuni consigli su 

come superarlo. Un modo come un altro per calare il lettore nel mood 

del titolo e per dargli un'idea di ciò che avrebbe dovuto affrontare nel 

corso del gioco. Difficile invece per K trovare un titolo da paragonare 

A Syndicate nel riquadro dedicato ai confronti: vengono citati Popo- 

lous 2 per la visuale, Rise Of The Dragon per l'ambientazione, Laser 

Squad per la tattica e Dune Il per l'approccio in tempo reale. Syndica- 

te però si rivela un mix assolutamente unico. La rivista si permette 

anche di inserire un bel riquadro dedicato a letteratura e cinemato- 

21 ” " ssa grafia CyberPunk... giusto per chi volesse calarsi nell'ambientazione 

del gioco ancora più a fondo. Voto di pari ad un 940 millesimi. Un filo alto? Chissà... all'epoca Syndicate ci ha divertiti parecchio e questo 
voto non ci sembrò affatto campato per aria. 

, Nell'estate del 1994, viene anche recensita in una pagina la versione Mac che risulta ugualmente bella e che si 

porta a casa un bel 920. Da segnalare anche, a dicembre 1993, un trafiletto dedicato ad America Revolt e che 

assegna a questo data disk un buon 800 che però, considerato il voto precedente, sembra quasi una bocciatura. 
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i - = _—"titOlO a quattro pagine belle 
dense scritte da Stefano 
“BDM” Petrullo (alle prese con la sua prima recensione di “copertina”, come ci ha svelato nell’intervista fatta al nostro canale). La recen- 
sione è sempre dedicata alla versione MS-DOS e il bollino TOP SCORE, in bella mostra accanto al titolo, già ci anticipa un voto molto 
alto. Tre i commenti presenti, uno più entusiasta dell'altro: TMB ne elogia l'ambientazione in pieno stile Blade Runner, MA ne sottolinea la 
“divertente” violenza e lo indica come “/L gioco da comprare”, mentre MAX arriva addirittura a candidarlo a "gioco dell'anno". BDM, nel 
suo commento finale, sostanzialmente ribadisce questi concetti, parlando del suo entusiasmo nel giocarlo e delle sua originalità e bellez- 
za. Unico difetto da lui rilevato è che “il controllo diventa un po’ confuso” quando si entra negli edifici, ma è - a suo dire - un’inezia rispetto 
a tutto ciò che di buono ha da offrire questo titolo al giocatore. Voto finale pari a... 97%, un risultato che pochi titoli possono vantare nella 
storia di TGM. 


A settembre '93 TGM torna a parlare di Syndicate con un update per 
Amiga lungo due pagine realizzate dal buon RAFFO. Praticamente si 
tratta a tutti gli effetti di una seconda recensione del gioco che assegna 
alla conversione un 95%, risultato solo un pelo più basso della versione 
DOS ma sufficiente a confermare la medaglia di TOP SCORE. 

Motivo dei due punti percentuali in meno? 

| limiti del 16 bit Commodore, sempre più evidenti, non permettono a 
Syndicate di restare esteticamente al passo con l'originale PC, anche 
se la cosa non impedisce al titolo Bullfrog di essere comunque un si- 
gnor gioco da avere assolutamente “originale”, come sottolineato alla 
fine del commento da Raffaele Sogni. 


Per chiudere, a dicembre 1993, TEM sente l'obbligo di presentare ai suoi lettori anche l’analisi dell'espansione American Revolt, parlan- 
done in una pagina dedicata alla versione MS-DOS del data disk. Per questa occasione riprende in mano i dischetti proprio il BDM. 

Il redattore segnala che le 21 missioni contenute al suo interno presentano una difficoltà maggiore del gioco originale e anche se avrebbe 
preferito un numero maggiore di nuove armi (qui limitato a due), 


ea LIDO — ima e NZ MACAMER® T2 MZ. el 


a 


Eectronic 


Il mese successivo, luglio '93, 
anche C+VG arriva a giudicare il 
titolo con “sole” due pagine di 
recensione che, sorpresa delle 
sorprese, esaltano il gioco oltre 
ogni misura. | commenti sono di 
Paolo Cardillo e Paolo D'Italia: il primo ne esalta 
sia la componente di “sparacchiamento continuo” 
che la “parte tattica” del titolo, “straconsigliandolo a 
= tutti’, mentre il secondo - oltre a quanto già elogia- 
| = to dal collega - si sofferma anche sul discorso 
= hi fron î della IA del gioco e della sua originalità. 
Voto finale 95% e medaglia CVG HIT... "Semplicemente il prodotto più originale e completo di sempre"! 


Un anno dopo, a luglio 1994, viene recensita la versione Plus del titolo su Cd-Rom che prende “solo” 89% a causa del rapporto non così 
conveniente tra quanto offerto e il prezzo del prodotto: in sostanza si trattava del titolo più espansione arricchiti da un sonoro migliorato, 
ma messi in commercio al prezzo di un gioco nuovo. 


Per chiudere viene recensita dalla rivista anche la conversione Jaguar a gennaio 1995, cioè 
nell’ultimo numero della edizione italiana della rivista. Sono sempre due le pagine di analisi, 
ma in questo caso si tratta di un articolo tradotto, scritto da Mark Patterson. Il redattore elogia 
il controller della console che (almeno in questa occasione) dimostra l'utilità dei numerosi tasti 
presenti nel joypad dell'ultima console Atari e dichiara senza mezzi termini che questa è la 
miglior versione su console del gioco. 

L’unica critica viene mossa al sonoro, inferiore alla versione PC, ma si sottolinea come l'aver 
mantenuto l'aspetto grafico delle versioni computer (e non quella cartoon di SNES e 
Megadrive) abbia senza dubbio giovato al prodotto... e a tal proposito non potrei essere più 
d'accordo. Alla fine di tutto un bel 91% di globale e medaglia CVG HIT anche per questa con- 


La squadra comandata dal gio- 
catore arrivava a contare fino a 
quattro agenti contemporanea- 
mente che potevano essere 
mossi tutti insieme o uno alla 
volta. Seguendo la seconda 
possibilità gli agenti rimanenti 
restavano immobili in modalità 
di copertura, cioè sparavano a 


Antonio Scalas 


qualsiasi ostile si avvicinasse 
loro ma non era prevista la pos- 
sibilità di impartire loro nessun 
ordine specifico. 

Ogni operativo aveva poi il pro- 
prio inventario con tutte le armi 
ed i gadget assegnati ad inizio 
missione. Dall’interfaccia grafica 
era poi possibile andare ad alte- 
rare i livelli IPA, acronimo che 
nasce dalle parole Intelligenza, 
Percezione e Adrenalina attra- 
verso delle apposite droghe. 

I primi due valori incidevano 
sulla capacità di evitare rischi e 
reagire in maniera più veloce e 
precisa alle minacce anche in 
totale autonomia, il terzo per- 
metteva invece all'agente di 
muoversi e sparare più veloce- 
mente. Ovviamente alzare que- 
sti valori troppo a lungo portava 
ad una assuefazione degli a- 
genti alla droga, cosa che li pri- 
vava dei relativi bonus. 

Per evitare ciò era possibile ab- 
bassare tali somministrazioni 


‘ Antonio Pezone 


sotto la media per ripristinare 
l’effetto delle droghe, ma gli a- 
genti così facendo divenivano 
più lenti, stupidi e vulnerabili. 

Il saggio utilizzo di questa fun- 
zione, che poteva sembrare po- 
co utile nelle prime missioni, 
diventava invece fondamentale 
per superare gli scenari più a- 
vanzati del gioco. 

Presente poi nell’interfaccia an- 
che una comoda minimappa 
che permetteva al giocatore di 
avere indicazioni circa la posi- 
zione dell’obbiettivo tramite un 
vero e proprio “sonar” e di vede- 
re l’arrivo di nemici dietro ai pa- 
lazzi visualizzati. 

Infatti la grafica isometrica del 
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La schermata che accompagnava la conclusione positiva di 
una missione, sempre nella sua versione Amiga 


gioco non prevedeva la rotazio- 
ne della prospettiva e nemmeno 
nessun effetto di trasparenze 
quando i vostri soldati entrava- 
no all'interno di un edificio o si 
trovano dietro di esso, delegan- 
do principalmente alla minimap- 
pa il compito di guidarvi in quei 
momenti piuttosto concitati e 
confusi. 

Quanto appena citato, a mio 
modesto parere, è sempre stato 
un problema abbastanza impor- 
tante di Syndicate, al punto da 
minare molto la sua fruibilità già 
nel 1993. 

Ciò che mi sembra strano è 


che all'epoca questo 
"difetto", per quanto pre- 
sente e impattante 


sull'esperienza di 
gioco, non mi im- _- 
pedì di giocare 
per ore e ore al 
titolo sul mio 
fidato Amiga 500, 
cosa che sembrò condivi- 
sa anche da tutti i severi 
recensori delle riviste di 
settore dell’epoca. 
Evidentemente i punti a 
favore del gioco riusciro- 
no a far passare in secon- 
do piano 


S 


Il titolo, da un punto di 
vista tecnico, venne rea- 


lizzato ancora tutto in pixel, sce- 
nario compreso (la moda del 3D 
sarebbe arrivata qualche annet- 
to dopo) garantendo un aspetto 
generale che ha resistito bene 
alla prova del tempo. 

Passando invece alla parte au- 

dio, gli effetti sonori erano per la 

maggior parte composti da un 

tripudio di armi da fuoco ed e- 

splosioni, condite da un sotto- 

fondo ritmico dato dal sonar del- 
la minimappa che per- 
meava tutti gli ambienti 
urbani e che rendeva 

ancora più alienante il 

contesto di questo 
violento e distopico 
futuro. 

Da segnalare 
poi qualche 
piccolissima 
frase digita- 

lizzata (ad 
esempio per 
il completa- 
mento della 
missione) e 
musiche prati- 
camente  as- 
senti durante la 
partita, così co- 
me nelle scher- 
mate statiche. 

Vale la pena di 
sottolineare che 
quanto detto 


La stessa immagine di prima, ma in versione MS-DOS. La 
definizione è senza dubbio molto migliore. 


del comparto sonoro è riferito 
alla versione per 16 bit Commo- 
dore, mentre per la versione 
uscita su MS-DOS erano pre- 
senti notevoli migliorie: sul pia- 
no grafico i PC potevano conta- 
re su una visualizzazione in alta 
risoluzione che, oltre a fornire 
un dettaglio delle immagini più 
pulito, offriva anche la visualiz- 
zazione di un’area di gioco più 
grande, aspetto fondamentale 
per reagire con maggior antici- 
po agli assalti dei nemici. 

Inoltre l'aggiornamento a scher- 
mo (gli odierni FPS) scendeva 
drasticamente su Amiga 500, 
quando i civili si affollavano nel- 
la schermata davanti a voi, pro- 
blema che si presentava molto 
meno sui veloci processori di 
cui erano già dotati i PC. 

Anche il comparto audio sui 
computer compatibili dotati di 
scheda audio risultava più com- 
pleto, con musiche durante le 
missioni ed effetti sonori molto 
più numerosi. 

Certo... di queste differenze a 
noi “amighisti” ce ne fregava 
poco e lo abbiamo giocato u- 
gualmente volentieri, ma quan- 
do poi andavamo a vedere a 
casa di un amico Syndicate su 
PC... beh era impossibile non 
vedere qualche "leggerissima" 
differenza. 
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Anche durante le missioni (su MS-DOS) 
l'utilizzo di una risoluzione maggiore ren- 


deva tutto davvero molto più nitido. 


Questo titolo fu, insomma, uno 
tra i molti usciti in quel periodo a 
mettere in bella mostra i limiti 
oramai evidenti della piattafor- 
ma Amiga nel 1993. 


E qui viene la piccola nota do- 
lente data dallo sguardo retro- 
spettivo e critico del gioco. 

Per quanto Syndicate permetta 
carneficine assurde con un sac- 


Nel menù a sinistra si poteva decidere quale arma utilizzare 


co di sprite a schermo, e- 

splosioni fragorose, approc- 

ci diversi alla missione con 
strategie da affinare tentativo 
dopo tentativo e offra anche 
piccole chicche, come la raccol- 
ta di armi dai cadaveri nemici (vi 
assicuro che le munizioni finiva- 
no in fretta e le armi non pote- 
vano essere ricaricate!), tutti 
questi aspetti sono oggi la nor- 
malità e a risaltare sono più che 
altro gli impedimenti prospettici 
che non ci permettono di vedere 
niente oltre (o 
dentro) gli edi- 


e quale componente del team comandare anche singolar- 


mente. Utilissimo inoltre il radar in basso per individuare i 
soggetti da uccidere o rapire in alcune missioni. 


Quando lo vedo mi 

torna in mente che su 

Amiga ero l'unico tra i 

miei amici ad averlo finito, as- 
sieme a Cannon Fodder... Ri- 
cordo la citata missione inferna- 
le Atlantic Accelerator e ricordo 
anche come fosse facile manda- 
re in malora (usiamo questi 
termini edulcorati...) una mis- 
sione per colpa di un civile o di 
un agente poco reattivo. Alcune 
missioni, infatti, erano di difesa 
o di persuasione di un obiettivo 
che non doveva morire. A volte, 
invece, era l'esplosione dentro o 
vicino ad un veicolo a stermi- 
narti la squadra... 


fici, limiti che ci fanno maledire i 
programmatori per l'impossibili- 
tà di di vedere cosa stia acca- 
dendo appena dietro un angolo 
o dietro una porta. 

Dico questo perché mi è basta- 
to riprenderlo in mano qualche 
anno fa su Origin (se non ricor- 
do male venne dato in regalo 
dalla piattaforma) per rendermi 
conto di come, quasi trent'anni 
dopo, queste mancanze mi sia- 
no risultate insopportabili. 

Un segno che con l'età sono 
diventato schizzinoso e non rie- 
sco più a godermi un buon gio- 
co o sintomo che in quel perio- 


La ricerca di nuove tecnologie era fondamentale per rendere 
le missioni avanzate "meno impossibili". 
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Il briefing prima della missione. 


Il gioco, per la cronaca, era disponibile anche in 


italiano. 


do non li consideravo dei difetti 
semplicemente perché non con- 
cepivo delle alternative per evi- 
tare queste magagne? 

In parte mi sento di propendere 
per la seconda ipotesi, visto che 
- come già accennato - anche i 
redattori delle maggiori riviste 
dell'epoca diedero al program- 
ma voti altissimi e non indicaro- 
no in questi aspetti delle man- 
canze tali da ostacolare il diver- 
timento. Insomma, pare che 


AMIGA CD32 
E AO 


Su CD32 la situazione graficamente non 
era molto diversa da quanto visto su 
Amiga standard... solo un po' più fluida 
e con meno rallentamenti. 

Assente inspiegabilmente anche qui 
l’raccompagnamento sonoro al gioco, 
visto che si sarebbe potuto prelevare 
direttamente dal supporto CD. 
Concedetemi infine qualche dubbio sul 
controllo del cursore tramite joypad. 
Ahimè... le possibilità di avere un por- 
ting un pochino più vicino alla versione 
MS-DOS c’erano, ma evidentemente si 
preferì non investire troppe risorse in 
questa conversione. 


nessuno di noi 
chiedesse a 
Bullfrog di spi- 
are dentro (o 
dietro) gli edifi- 
ci con traspa- 
renze o cambi 
di inquadratu- 
ra. 
Ammetto che è 
difficile ricor- 
darlo oggi, ma 
probabilmente 
la nostra per- 
cezione di allora fu che 
non si sarebbe potuto 
pretendere qualcosa in 


più. 


Lo so, è forse impietoso e ingiu- 
sto criticare un titolo di 
trent'anni fa per problemi che 
difficilmente all’epoca sarebbero 
stati risolvibili (siamo poi davve- 
ro sicuri di questo?) ma un pelo 
di freddezza in più e di distacco 
è doveroso quando rivolgiamo il 
nostro sguardo ai giochi del 
passato, anche se si tratta di 
prodotti di un certo peso... un 
concetto che ho già applicato 
anche parlando di un titolone 


Su 3DO la situazione graficamente è più 
vicina al PC, con un uso di un maggior 
numero di colori e rallentamenti presso- 
ché assenti. Certo... Syndicate non era il 
titolo con il quale la potenza della con- 
sole veniva messa sotto pressione e di 
sicuro non ha rappresentato il motivo 
per il quale un giocatore avrebbe dovuto 
sganciare cifre considerevoli per posse- 
dere un hardware di questo livello. 
Ottima invece la qualità del sonoro, in 
particolare sul versante delle musiche. 


Guglielmo Mengora 


come Theme Park, guarda caso 
sempre della Bullfrog... coinci- 
denze? 

In altre parole, il nostro adorato 
Syndicate - triste ammetterlo - è 
invecchiato maluccio e, per certi 
aspetti, è uno di quei titoli che 
merita di essere ricordato più 
che rigiocato. 


Il successo del titolo fu tale (sia 
su Amiga che su MS-DOS) da 
permettere a Bullfrog di mettere 
in commercio, nel giro di pochi 
mesi, un disco di espansione 
intitolato “Syndicate: American 


ATARI JAGUAR 


A voi la versione Jaguar: stesso dubbio 
circa i controlli palesato per CD32, ma la 
presenza del tastierino numerico in 
questo caso agevola molto l’utilizzo di 
alcune opzioni del gioco. 

Lato tecnico la grafica era un filo miglio- 
re di quella Commodore, mentre l’audio 
era più vario e completo, ma comunque 
simile a quanto sentito su A500. 

Una conversione benvista dagli appas- 
sionati, considerata da alcuni come la 
migliore disponibile su console. 
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Revolt” che, come dice il titolo 
stesso, aggiungeva 21 missioni 
ambientate in Sud e Nord Ame- 
rica e un paio di nuove armi. 
Per lo stesso motivo (cioè fare 
badilate di soldi) il gioco origina- 
le arrivò anche su Mac, Jaguar, 
CD32 e 3DO senza sostanziali 
modifiche alla grafica e al ga- 
meplay. 

Su SNES e Megadrive (nel 
1994) il titolo venne invece rivi- 
sto nei menù e nella parte grafi- 
ca, edulcorando un pochino la 
violenza (non mi sembra vi sia 
sangue in queste versioni) e re- 
immaginando la grafica in uno 
stile leggermente più manga. 


E adesso è il momento di qual- 
che curiosità sul titolo: 

- Nelle versioni precedenti al 
rilascio del gioco i civili include- 
vano anche mamme con car- 
rozzine e cani, poi rimossi dal 
codice finale arrivato nei negozi. 
- Nella versione tedesca, indovi- 
nate un po', venne rimosso tutto 
il sangue dal gioco. 

- Inizialmente il titolo avrebbe 
dovuto includere una compo- 
nente multiplayer, poi accanto- 
nata (e inserita, con alcune limi- 
tazioni, nell'espansione Ameri- 
can Revolt) 

- L'architettura del gioco, oltre 
alle influenze classiche del 
cyberpunk, prende ispirazione 
anche dal Surrey Research 
Park, luogo in cui all'epoca era- 
no situati gli uffici della Bullfrog. 
- | difetti citati in questo articolo 
vennero in gran parte rimossi 
dal suo seguito, Syndicate Wars 
(1996), titolo che, come game- 
play, ha resistito molto meglio 
alla prova del tempo ma che, 
stranamente, viene ricordato 
molto meno del primo capitolo. 


Se vi fosse comunque venuta 
voglia di rimettere le mani in 
maniera “legale” su questo gio- 


SUPER NES 


Qui vedete il gioco su SNES: a differen- 
za di Popolous Il e PowerMonger, non 
sembra che questa versione fosse com- 
patibile con il mouse Super NES Mouse, 
dettaglio che in realtà non credo abbia 
rattristato più di tanto i possessori di 
questa piattaforma. 

La presenza di sei tasti sul joypad age- 
vola il gameplay, ma la revisione della 
grafica e la totale assenza del sangue 
rende molto meno affascinante il risulta- 
to finale, facendolo sembrare qualcosa 
di completamente diverso dall’originale. 


co sappiate che è presente sul- 
le piattaforme Steam, GOG e 
Origin generalmente a mneno di 
6 Euro (anche molto meno du- 
rante i periodi di saldo), oltre ad 
essere contenuto nell’abbona- 
mento EA Play (ma non nei titoli 
EA presenti nel GamePass). m 
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Syndicate su Megadrive genera le stes- 
se perplessità avute su SNES a causa 
della rimozione del sangue del restyling 
grafico, con una resa dell’immagine che 
qui sembra risultare migliore rispetto a 
quanto visto su 16 bit Nintendo. 
Seccante invece la necessità di dover 
essere utilizzabile anche sulla prima 
versione dei joypad del Megadrive che, 
ricordiamolo, disponevano solo di tre 
tasti di fuoco... non proprio il massimo.. 
Ricordiamo per la cronaca anche la sua 
uscita su Sega Mega CD, versione so- 
stanzialmente identica alla controparte 
su cartuccia ma con tracce audio molto 
migliori, perché lette direttamente dal 
supporto ottico. 
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Lionheart è il titolo di un pla- 
tform pubblicato in esclusiva per 
Amiga da Thalion Software nei 
primi mesi del 1993. 

Basato su di un soggetto pretta- 
mente fantasy, il gioco ci vede- 
va vestire i panni di Valdyn, fuo- 
rilegge soprannominato Lionhe- 
art e incaricato dal re del suo 
popolo di recuperare il gioiello 
che portava il suo stesso nome 
e senza il quale il sovrano sa- 
rebbe stato costretto ad abdica- 
re. A spingere però Valdyn che, 
ricordiamolo, essendo un delin- 
quente certo non aveva grandi 
motivazioni per ascoltare il Re, 
c'era soprattutto il desiderio di 
vendetta. Infatti i ladri che ave- 
vano sottratto il gioiello, mandati 
dal malvagio Norka, erano an- 
che i responsabili della trasfor- 
mazione in una statua di pietra 
della bella Ilene, l'amata di 
Valdyn. 

E, considerato che una statua 
non era esattamente il massimo 
come amante sotto le lenzuola, 
al nostro buon Lionheart erano 


girate per bene 
le scatole e a- 
veva quindi col- 
to l'occasione 
di questa mis- 
sione per anda- 
re a fare un cu- 
lo a capanna al 
vecchio Norka. 
Parte di ciò che 
vi ho descritto 
non era narrato 
solo nel manu- 
ale allegato alla 
confezione e 
lasciato alla 
vostra immagi- 
nazione, ma 
veniva illustrato 
da una presen- 
tazione “in ga- 
me” davvero 
ben fatta e lun- 
ga ben tre minuti e 
mezzo (davvero 
tanto per l'epoca) 

nella quale si poteva ammirare 
la partenza di Valdyn alla ricer- 
ca del gioiello (e della sua ven- 


La copertina del gioco... molti di voi la ricorderanno 
soprattutto per essere stata anche la copertina del 
numero di TGM sul quale comparve la recensione. 


detta). 
Il titolo vantava una grafica dav- 
vero notevole per un normale 


Luciano Ghione 
Semplicemente fanta- 
stico, per l'epoca una | 
grafica incredibile ‘ 
invecchiata decisamente bene. 
Confesso di averci messo 
vent'anni a finirlo... nel senso 
che all'epoca ero arrivato a un 
punto in cui non riuscivo a capi- 
re come fare per proseguire. 
L'ho scoperto vent'anni dopo su 
YouTube e l'ho finito su un e- 
i mulatore. 


L'inizio dell'avventura del nostro Valdyn, 
nella classica foresta da "primo livello". 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 


Un pezzettino della presentazione del gioco, ricca Il 


e ben realizzata. 


A500 dotato di 1MB di Ram: le 
animazioni risultavano ottime, 
l'uso dei colori decisamente az- 
zeccato e gli scenari erano vari 
e ben disegnati, impreziositi poi 
da tanti piccoli tocchi di classe. 
Il protagonista aveva un buon 
numero di animazioni, compre- 
sa la possibilità di sferrare di- 
verse tipologie di colpi con la 
propria spada e di arrampicarsi 
sulle sporgenze sopra di lui. 
Non a caso il parallelo che fece- 
ro alcune riviste fu quello con il 
vecchio (ma sempre valido) Ra- 
stan Saga, un paragone del tut- 
to legittimo perché questo Lin- 
heart lo ricordava sotto alcuni 
aspetti: anche qui si potevano 
infatti raccogliere nuove armi 
per abbattere con meno colpi i 


Un po' He-Man un po' Thundercats e mettia- 
moci pure una spruzzatina di Rastan Saga! Il 
protagonista riusciva comunque ad avere un 


certo carattere 


nemici e si 
doveva alter- 
nare il com- 
battimento a 
sezioni pla- 
tform, anche 
se queste ulti- 
me erano Si- 
curamente 
più numerose 
e complesse 
in Lionheart. 
titolo della 
Thalion Software offri 
va però una profondità 
maggiore, presentando qualche 
boss fight decisamente azzec- 
cata e la possibilità di aumenta- 
re la propria energia raccoglien- 
do un numero sufficiente di cri- 
stalli (100 per avere un cuorici- 
no in più). 


Lionheart, in più, proponeva 
anche elementi originali per un 
titolo del genere, come ad e- 
sempio il fatto che il livello di 
difficoltà non variasse solo la 
forza dei nemici ma anche la 
conformazione di alcuni livelli, 
modificando quindi in maniera 
molto più profonda l'esperienza 
di gioco. 

Altro dettaglio assolutamente 
geniale (forse addirittura unico 
su Amiga), era la presenza di 
un livello segreto nel mez- 
zo dello stage 
“vulcanico” (più o meno a 
metà dell'avventura): se lo 
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O a % gg 


INS ) d 
Sana 


Giocato all'epoca 

rigiocato (e finito) di | 
recente. A livello au- 
diovisivo resta qualcosa di ecce- 
zionale. Il gameplay anche è mol- 
to buono ed è molto divertente, 
nonostante la difficoltà. 


si scopriva e lo si portava a ter- 
mine si otteneva un amuleto 
apparentemente inutile. Solo 
alla fine del gioco, una volta 
sconfitto il cattivone e riconse- 
gnato il gioiello al re, si sarebbe 
scoperto che l'amuleto misterio- 
so permetteva di riportare in vita 
llene, conducendovi ad un fina- 
le "perfetto" dell'avventura. 
Qualora non aveste trovato il 
livello segreto e, quindi, l'amule- 
to, la sequenza terminava con il 
protagonista vittorioso, ma co- 
munque disperato di fronte alla 
statua della sua bella. 

La vendetta non aveva eviden- 
temente lenito il suo dolore. 
Immagino già gli amici che, do- 
po averlo finito separatamente, 
si confrontavano sul finale, con 
uno di loro che spergiurava che 
"a lui la fidanzata era tornata in 
vita!" venendo tacciato di esse- 
re un millantatore (ovviamente 
con parole ben più pesanti). 
Chissà se qualcuno anche tra di 
voi, venne accusato di essere 


Alcuni nemici erano decisamente di 
dimensioni notevoli, come alcuni sfon- 
di risultavano davvero ben fatti. 


2 *% 4 


Valdyn left the city of ancient horrors 
behind him. Before him lay a wasteland 
immersed in boiling lava. 


La parte introduttiva di un nuovo livello, in questo caso ci 
aspetta un mondo immerso nella lava bollente! 


un "contapalle" che si era inven- 
tato il finale! 

Se fosse così, oggi potete final- 
mente dimostrare che dicevate 
il vero! 


E già che ci siamo parliamo un 
po’ di più del finale: al di là della 
sequenza composta da belle 
animazione e da numerose 
schermate statiche di buona 
fattura (anche nel caso 


dell’epilogo "meno felice"), fu 
davvero azzeccata l'idea di in- 
serire una serie di messaggi dei 
creatori del gioco che, insieme 
ai classici omaggi ad amici e 


da hol.abime.net 


parenti, si ri- 

volgevano anche a voi giocatori 
per ringraziarvi di aver dedicato 
il vostro tempo alla loro opera. 
Vi posso assicurare che alcuni 
di questi messaggi erano dav- 
vero molto belli e, oltre a fornirvi 
indizi su come raggiungere il 
finale “perfetto”, rappresentava- 
no forse il premio più gradito 
che un giocatore potesse rice- 
vere. 


E, bisogna dirlo, gli sforzi per 
giungere alla fine del gioco non 
erano affatto pochi in quanto 
Lionheart era un titolo abba- 
stanza lungo: 
giocandolo 
tutto di filato 
richiede un 
paio di orette 
per essere 
completato 
anche da chi 
o) conosce 
molto bene. 

A ciò aggiun- 


Non lo ho detto nell’articolo, ma rimedio con questa foto e 
relativa didascalia: il gioco proponeva anche un livello (il 
penultimo) di tipo shoot’'em up! 


da lemonamiga.com 


gete una difficoltà piuttosto ele- 
vata, tanto che - insieme ai livel- 
li di parallasse presenti - è oggi 
una delle caratteristiche più 
menzionate da chi all’epoca eb- 
be modo di giocarlo. 

In tutta onestà proprio questa 
difficoltà potrebbe essere un 
difetto per alcuni, ma questa era 
una caratteristica di molti titoli 
dell’epoca che, è bene ricordar- 
lo, si ponevano in un'ottica di 
“sfida” al giocatore, il quale do- 
veva davvero sudare le prover- 
biali “sette camicie” per giunge- 
re alla fine del gioco. 


Vale la pena di sottolineare inol- 


14 
d 


4 

| A me sia per atmosfere | 

i che per i toni cupi 
(vendetta, odio) , ricor- 


| dava anche un altro capolavoro 
(Psygnosis), ovvero Shadow Of 
The Beast! 


Pur essendo un mondo prettamente fantasy, qui e lì c'era anche 
qualche spruzzata di tecnologia... in particolare nell'aspetto di 


questo boss volante. 
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A febbraio '93 TGM dedica a Lionheart la copertina del numero e al suo 
interno trova spazio scrive una bella recensione di due pagine a firma di TMB 
Marangon. Già accanto al titolo si nota subito la medaglia TOP SCORE che 
“spoilera” in parte il voto finale (Minimo 95%) ed è proprio con questo “minimo 
del massimo” - 95% - che il gioco viene premiato. 
Nel commento si segnala qualche rallentamento ogni tanto, ma si può tranquillamente sorvo- 
lare su questo difettuccio considerata la bontà del resto, ed in effetti Mirko elogia la presenza 
di un ottimo scrolling parallattico e la presentazione, davvero ben fatta e mai scontata su un 
Amiga. Viene anche apprezzato il fatto che i tre dischi del gioco fossero installabili su hard 
disk e si potesse utilizzare un eventuale secondo pulsante di fuoco per saltare, opzioni non 
sempre disponibili per i possessori del 16 bit Commodore. Personale menzione negativa inve- 
ce a TGM per la grafica adottata, con caratteri rossi su fondino nero (la copertina del gioco) 
che rende la lettura stancante e difficoltosa. Un problema che purtroppo all’epoca affliggeva spesso gli articoli della rivista 


Siamo sempre a Febbraio 93: K recensisce il gioco lungo 
LIONHEART un articolo di tre pagine. Anche qui, in prima pagina, si 
È di enti x possono notare le medaglie di K-Grafica e K-Gioco che 

anticipano un voto sicuramente alto! 

Da segnalare, all’interno della seconda pagina 
dell’articolo, il confronto diretto con Assassin del Team 17. La sfida, 
secondo il redattore Simone Bechini, si conclude in pareggio: entram- 
bi i giochi sono belli alla stessa maniera anche se la giocabilità del 
prodotto Team 17 è leggermente superiore così come la sua difficoltà. 
Voto finale 9,10... tra i difetti elencati: controlli non ottimali, mancanza 

ji di password per riprendere dai livelli avanzati e rallentamenti nelle 
sezioni più "affollate" del gioco. Voto finale 9,10... 


CVG arriva il mese dopo, a marzo ‘93, con una sola pagina di recensione di Simon Crosignani, 
che assegna un bel 90 al gioco e appunta la medaglia di CVG HIT sul petto di Lionheart. 
Il corpo dell’articolo sbeffeggia un po’ la trama, scarsamente originale, e indica poco o niente 
riguardo al gioco. Ad un apposito box viene invece relegata una analisi (Comunque veloce) della 
ambientazione fantasy, dei nemici presenti e degli ostacoli naturali che offre il prgramma, con 
un accostamento, del tutto condivisibile, al mood del secondo e terzo capitolo della serie Sha- 
dow Of The Beast. Sicuramente più interessante per noi l’analisi nel riquadro del giudizio che sottolinea i pregi del 
programma, del tutto simili a quelli indicati dalle altre riviste, e i difetti che qui si riducono - in realtà - ad uno solo 
(che già si intuiva nell’articolo): la scarsa originalità, anche se per stessa ammissione del Crosignani, è "un pelo 
nell'uovo". Nessun cenno invece a rallentamenti, controlli, collisioni e difficoltà. 
Anzi... nella tabella dei voti proprio il bilanciamento della difficoltà viene addirittura definito “pressoché perfetto”. 
- Nel commento finale al voto globale di 90 si legge invece “un grandissimo gioco che farà urlare di gioia 
] ‘avanguardia Fagaso per la realizzazione tecnica mostruosa”. In effetti fa ancora questo effetto trent'anni dopo! =) 


tre che anche effetti sonori e 
musiche di questo titolo risulta- 
rono di primissimo livello, con 
un menzione particolare proprio 
per la parte musicale, composta 
da brani che gli amighisti del 
tempo hanno imparato a cono- 


Tutti a bocca aperta ad 


ammirare i livelli di 
parallasse! 


heart come un esempio di 
quanto di buono potesse fare il 


cellenza grafica e sonora parto- 
rita da un normale Amiga con 
1MB di Ram, la trovata del livel- 
lo segreto che incideva sul fina- 
le del gioco, la modifica di alcu- 
ni schemi a seconda della diffi- 
coltà selezionata e la lunghezza 


x i le 

scere molto bene e che vengo- 16 bit Commodore quando non e cura del finale (alla faccia del- "È 

no spesso ricordati tra i pezzi veniva vincolato ad una pro- la schermatina striminzita con la < 
più riusciti ed evocativi del 16 grammazione multipiattaforma quale altri giochi a volte ci 

x 


bit Commodore. 

Il fatto poi che questo titolo sia 
di fatto una "esclusiva" Amiga, 
mai approdata su altre piattafor- 
me, ha sempre spinto i fan di 
questa macchina a vedere Lion- 


(leggi "per Atari ST" che, secon- 
do molti, fu la causa di tanti gio- 
chi sottotono nella libreria di 
Amiga). 


Insomma, se consideriamo l'ec- 


"premiavano" dopo ore di fati- 
ca), non possiamo che definire 
Lionheart uno dei titoli più signi- 
ficativi della piattaforma e sicu- 
ramente uno dei cinque migliori 
giochi "esclusivi" per Amiga di 


0W9/93) 


Abbiamo finito il gioco e il nostro drago ci porta 
lontano dal castello volante del nemico, in procinto 
di esplodere come una qualsiasi Morte Nera impe- 


riale. 
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tutti i tempi. 


Purtroppo uscì, come altri gran- 
di giochi Amiga, quando la piat- 
taforma Commodore aveva ini- 
ziato il suo rapido calo di noto- 
rietà e questo ha un po' inciso 
sulla fama del titolo che, crede- 
temi, meriterebbe di essere ri- 
scoperto da tutti gli amighisti 
che se lo fossero perso. 

Unici piccoli difetti che sento di 
segnalare: i controlli un pochino 
ostici da padroneggiare, qual- 
che rallentamento di troppo nei 
momenti più concitati e 
l'animazione della corsa del 
protagonista che, personalmen- 
te, non mi ha mai convinto del 
tutto. Converrete con me che si 
tratta comunque di inezie rispet- 
to ai lati positivi elencati poco 
sopra. 


E ora un paio di curiosità prima 
di lasciarvi al commento finale: 

- il protagonista di questo gio- 
co, Valdyn, compariva anche in 
Ambermoon, un GDR della 
stessa Thalion pubblicato sem- 
pre nel 1993 per Amiga e nel 
quale il nostro eroe felino pote- 
va perfino diventare uno degli 


Occhio, perché a metà di questo livello si 

trovava il passaggio segreto per lo schema 

del medaglione "salva amata"! 
www.lemonamiga.com 


elementi del party 
di gioco. 
- Erwin Kloibho- 


fer, uno dei programmatori del 
titolo era nel team che ha realiz- 


po di Gothic 2 e della sua e- 
spansione Night of the Raven. 


zato il codice di Max Payne 2, m 
mentre Erik Simon, designer del 
gioco, ha partecipato allo svilup- 


Lionheart merita la Silver perché senza dub- 
bio si tratta di uno dei platform più interes- 
santi pubblicato su Amiga. Non solo tecnica- 
mente e artisticamente siamo di fronte ad 
un gioco di grande spessore, ma il titolo ha 
anche il grande pregio di contenere elemen- 
ti originali ed innovativi (livello segreto che incide sul finale e de- 
sign degli schemi diverso a seconda della difficoltà scelta) che lo 
rendono un titolo unico nel panorama ludico dell’Amiga. 

Anche il fatto di essere un’esclusiva per la piattaforma 16 bit A- 
miga è un punto a suo favore, perché dimostra (se ce ne fosse 
ancora bisogno) di quali meraviglie fosse capace questo 
hardware, troppo spesso utilizzato al risparmio. 

Certo, qualche piccola sbavatura nei controlli si notava all’epoca 
come si nota oggi, ma il gioco è invecchiato benissimo e gli a- 
manti del genere platform, a mio avviso, non dovrebbero lasciarsi 
sfuggire la possibilità di recuperare Lionheart, magari utilizzando- 
lo su recente THEA500 Mini, anche perché la possibilità di salva- 
re il gioco data dall'emulazione potrebbe renderlo meno frustran- 
te (non abusate di questa possibilità, però... diciamo che salvare 
già all’inizio di ogni livello potrebbe essere un buon compromes- 
so!). 

E, in fondo, anche chi lo ha già giocato e finito all'epoca potrebbe 
tornare volentieri nel suo mondo, soprattutto ora sa di poter sal- 
vare l'amata Ilene. 
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" BODY BLOWS 2 ? 
SEMPLICEMENTE GALATTICO ". 
" MAI NESSUN TITOLO FU COSl' 
AZZECCATO PER UN GIOCO (...) ". 


CADARIO 
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( "TGM" NOVEMBRE ) 


"...VI E' PIACIUTO IL PRIMO EPISODIO ? 
BEH, BODY BLOWS GALACTICS 
HA LA STESSA CLASSE DEL PRIMO 
E HA UN SACCO DI COSE IN PIU'...", 
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( "TGM" DICEMBRE ) 


AMIGA 1 MEGA - AMIGA 1200 
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CASÙ 117 
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" (...) PRATICAMENTE DA 
GIOCARE E RIGIOCARE SINO 
ALLA FINE! " 


î 


" GRANDISSIMO. ALIEN BREED Il 
E' SICURAMENTE UN DEGNO 
SUCCESSORE (...) ". 


" (...) E' TALMENTE CARICO 
DI SFIDA CHE NON MI CI 
STACCO FIN QUANDO NON 
L'HO FINITO (...) ". 


î 


{ "TGM" NOVEMBRE ) 


AMIGA 1 MEGA - AMIGA 1200 
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Scansione da www.retroedicola.com 
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Ghost Recon, la cui program- 
mazione era già iniziata nel cor- 
so del 2000, vide la luce l'anno 
successivo grazie a Red Storm 
Entertainment, software house 
che in quel momento storico era 
conosciuta dal pubblico princi- 
palmente grazie ai due FPS tat- 
tici Rainbow Six e Rogue Spe- 
ar. 

In effetti anche il gioco di cui 
stiamo parlando rientra di diritto 
nello medesimo genere, quello 
che gli anglosassoni chiamano 
"tactical shooter", ma rispetto al 
team "arcobaleno" che lo aveva 
preceduto, questi "fantasmi" 
viravano leggermente di più sul 
versante dell'azione. 

Infatti qui non si doveva pianifi- 
care nel dettaglio una missione 
prima di scendere sul campo di 
battaglia, ma si doveva invece 
improvvisare maggiormente a 
seconda dell'evolversi della si- 
tuazione. 

Certo, il briefing, sempre pre- 
sente e dettagliato, ci aiutava 
ad avere un'idea di ciò che ci 
aspettava una volta scesi sul 
campo, selezionando così gli 
uomini più utili a quel tipo di 
contesto e, a nostro giudizio, 
più efficaci per raggiungere i 


Nel 2001 questa era un grafica decisamente 
buona, considerando che texture e poligoni 
dovevano girare su computer di 20 anni fa. 


nostri obbiettivi, ma una 
volta in missione si dove- 
vano dare ordini in tempo 
reale alle altre squadre 
(fino a tre - Alfa Bravo e Charlie 
- composte da un totale di sei 
militari) per affrontare in manie- 
ra vincente tutte le situazioni 
belliche che ci si presentavano 
davanti. 

Ovvio che, per questo motivo, i 
comandi che si potevano impar- 
tire erano pochi e semplici e 
andavano dall'indicazione di un 
waypoint da raggiungere, alla 
modalità di avanzamento e alle 
regole di ingaggio da tenere in 
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"Dai creatori di Rainbow Six"... come preci- 
sa la scritta in basso... 


caso di nemici in vista. 

Era così possibile sviluppare 
strategie per accerchiare gli av- 
versari più numerosi e freddarli 
dando ordine di fare fuoco all'u- 
nisono oppure lanciarsi in attac- 
chi frontali alla Rambo, questi 
ultimi per la verità non molto 
premianti in questo contesto di 
gameplay, ma pur sempre effi- 
caci in alcune situazioni. 

Va ricordata a questo punto la 
possibilità per il giocatore di 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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"saltare" da un soldato all'altro, 
decidendo così di gestire in pri- 
ma persona alcuni punti più cri- 
tici della missione. il resto del 
team, infatti, agiva mosso da 
una IA buona, ma non esente 
da difetti, dettaglio che spesso 
ci consigliava di condurre diret- 
tamente alcuni combattimenti 
particolarmente ostici. 

Questa impostazione di gioco, 
che toglieva in maniera radicale 
una delle sezioni che preferivo 
in Rainbow Six, cioè la prepara- 
zione tattica dell'assalto, mi fe- 
ce inizialmente storcere il naso 
e snobbare il titolo che recupe- 
rai solo in un secondo momen- 
to, ricevendolo come gioco alle- 
gato nel numero di TGM di set- 
tembre 2003. 

Ammetto che dopo averlo in- 
stallato mi pentii di averlo giudi- 
cato così negativamente sulla 


Poteva mancare la visuale notturna? 
Certo che no. 


base di quel pregiudizio, perché 
Ghost Recon si rivelò un gioco 
estremamente divertente, certa- 
mente più immediato di Rain- 
bow Six, ma non così semplifi- 
cato come immaginavo. Qui si 
moriva... e si moriva anche 
spesso, soprattutto se si affron- 
tavano le missioni con troppa 
leggerezza: un colpo o due al 
massimo e il tuo soldato era 


Alpha: Enemy Soldier Down 


Alpha: Enemy Soldier Down 


Da notare , sulla sinistra, la suddivisione in 
team degli operativi da portare sul campo 
e, sulla destra, onorificenze e livello delle 
caratteristiche del soldato selezionato 
(migliorabili con i punti guadagnati soprav- 
vivendo alle missioni). 


spacciato. 

Rispetto ai giochi della serie 
Rainbow vennero aggiunti però 
degli aspetti interessanti che 
premiavano una condotta tattica 
efficace: i soldati che tornavano 
vivi, missione dopo missione, 
potevano migliorare le quattro 
caratteristiche che indicavano la 
loro efficacia sul campo (utilizzo 
dell'arma, movimento stealth, 
resistenza e leadership); inoltre, 
completando anche le missioni 
secondarie presenti in ogni sce- 
nario, venivano assegnati al 
team degli specialisti internazio- 
nali, di solito più preparati dei 
soldati già presenti nel gruppo e 
con armamenti unici ed esclusi- 
vi. 

Insomma, giocare bene forniva 
un aiuto fondamentale per ren- 
dere le missioni avanzate un 


pochino meno difficili. 
A proposito di missioni, il gioco 
ne offriva 15 in totale, un nume- 


E già che sono qui vi segnalo anche il radar 
in basso, utile per vedere istantaneamente la 
direzione delle minacce più vicine (se lo 
spicchio diventava rosso, i guai erano immi- 
nenti). 
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meStar, uscita 
ad ottobre del 
2006. 


BRIEFING E a MO3 - STONE BELL 


Una descrizione della missione con gli 
obbiettivi da raggiungere (completare 
quello X vi avrebbe regalato uno specia- 
lista utilizzabile dalle missioni successi- 


OBJECTIVES 


I. Destroy Northeast Patrol 


»/ 


2. Destroy Southwest Patrol 


3. Prevent HQ Breach 
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una multina- 
zionale di te- 
lefonia molto 
nota e dispo- 


For now the U.S. is still backing the legitimate 
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STOP BRIEFING 


South Ossetian Autonomous Region 


nevamo tutti 
di un numero 
aziendale con 
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chiamate  illi- 


ro più che sufficiente per intrat- 
tenerci per parecchie ore. Sen- 
za contare poi che Ghost Recon 
disponeva anche di un multipla- 
yer ottimo per l'epoca, completo 
di varie modalità di gioco e che 
permetteva fino a 36 giocatori 
contemporaneamente di sparar- 
si selvaggiamente online. Il 
massimo che si potesse deside- 
rare in quel lontano 2001. 

Ed in effetti è a questo Ghost 
Recon che sono legate le mie 
prime esperienze multiplayer su 
internet, con partite giocate su 
linea ADSL in coop con i miei 
colleghi di allora, coordinandoci 
in conference-call infinite su cel- 
lulare (all'epoca lavoravo per 


La mappa tattica sulla quale operare (al volo) le 


delicate decisioni tattiche sul campo. 
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mitate). Una 
fortuna visto 
che era davvero dura occupare 
la poca banda internet disponi- 
bile con i primitivi VOIP dell'e- 
poca (ammesso che già esi- 
stessero... ora mi viene pure 
questo dubbio). 

Per me, comunque, questo 
Ghost Recon fu una vera rivela- 
zione sia in singolo che in com- 
pagnia. 


Prima di lasciarvi, però, le solite 
curiosità sul gioco: 

- Come sempre in Germania il 
sangue e i cadaveri vennero 
rimossi per non turbare le menti 
dei piccoli (e grandi) crucchi. 
Censure che però non erano 
presenti nella versione 
allegata alla rivi- 
sta tedesca Ga- 


te molto bene, 
raggiungendo 
ben 760.000 copie piazzate in 
soli tre mesi. 

- Tale ottimo riscontro di pubbli- 
co diede origine a due dischi 
aggiuntivi per PC (Desert Siege 
e Island Thunder) e alla conver- 
sione del gioco su Xbox, PS2 
(2002) e Gamecube (2003). In 
generale il gioco su console (in 
particolare su macchina Sony e 
Nintendo) ricevette giudizi meno 
positivi, ma vendette comunque 
un numero di copie enorme (si 
parla di un paio di milioni nel 
giro di un anno... ancor prima 
del lancio su Gamecube). 

- Il gioco doveva essere con- 
vertito anche per N-Gage e Ga- 
me Boy Advance, ma tali por- 


L'unico vero Ghost 

Recon. Un gioco che 

oggi non verrebbe capito e infatti 
lo hanno trasformato in qual- 
cos'altro. Per sempre nel mio 
cuore 


Volendo era disponibile anche questa schermata 
per ricordarvi le qualità e le specializzazioni di 
ogni singolo operativo in missione. 


- Il gioco vendet- MX 


Mac 
x 


» 


= IC WINDOWS 


| 4/4 > acaà 
| 


Alpha: Enemy Soldier Down 


‘A 
LA | = 
L p lion +2 


Da 
to. I Non vi bastava l'ambientazione dell'Eu- 
i -——- ropa dell'est del primo gioco? Obbliga- 
torio allora spingersi nel deserto con 
: ì . È questo Mission Pack (con 8 missioni per la campagna in 
ting non videro mai la luce. i{e]ale[=\(o}(-2MNio)Ko]e]s[oXINN singolo e nuove armi e modalità da utilizzare nel multi- 


- A differenza di Rainbow Six della Red Stormo IRGRGU ha 
: E Piccola nota per le proporzioni del cadavere nella foto a 

questo titolo non nasce da un ate Sta Mel SIe 18888 sinistra foto, forse un po’ sballate rispetto alla jeep. 

libro di Tom Clancy. Ovviamente il suo 

Il prolifico autore compare nel nome era un mo- 

titolo perché, ufficialmente, offrì. do come un altro per vendere di nostri... ma in effetti serve pro- 

la sua consulenza per la trama più, a prescindere dall'impegno — prio che ve lo ricordi? 

del gioco e perché era co- che Tom mise nel gioco. - Il titolo è oggi in vendita sia su 
- Il gioco ha dato ori- GOG che su Steam a 9.99 Euro 
gine ad un franchise (versione liscia in inglese, priva 

e ii a eeicee8 che, traaltiebassi, è delle due espansioni che co- 


rinfrescarvi nella giungla, ecco che a settembre 2002 ivato fi cd . ti | Î 
Island Thunder giunse nei negozi per farvi felici... ma arrivato TINO al giorni munque sono presenti (so o su 


credetemi che in poco tempo ne avrete abbastanza 
anche dell’umidità. 


Klaus Henkel 
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La versione PS2, molto simile a quella poi 
pubblicata su GameCube, venne accolta con 
molte riserve dalla stampa (ma non dal pub- 
blico). Su XBox invece pare che la situazio- 
ne fosse leggermente migliore. Non avendo- 
lo giocato su nessuna di queste piattaforme 
non posso davvero esprimermi su di esse. 


Ghost Recon mi ha 
entusiasmato, come 
del resto secondo il buon SS fanno tutti i titoli di 
questo tipo. Invece non è così, o almeno non del 
tutto. Ho trovato molto efficace il compromesso 
tra la pianificazione tipica della serie Rainbow 
Six e l'azione pura, che è sempre e comunque 
mescolata a un buon realismo. Comandare le 
proprie squadre è molto semplice e immediato, 
anche se non facilissimo da fare durante un 
intenso scontro a fuoco. Ma del resto basta 
imparare bene i comandi da tastiera e almeno 
l'ordine di aprire il fuoco si riesce a dare... Ho 
trovato forse un minimo limitata la varietà degli 
ordini che si possono impartire, però è sempre 
una questione di equilibri: o si ha un vasto 
numero di comandi a disposizione, o si ha un'im- 
mediatezza spettacolare. È chiaro che in questo 
caso si è teso verso la seconda ipotesi, senza 
comunque tralasciare l'aspetto tattico nel gioco: 
Speciale di Natale 2001: TGM assegna a Ghost Recon un 85% e il bollino di Star Player. |. avanzare e sparare è pur divertente, ma non 
Il motore è però un po' pesante e richiede un P2 a 450 Mhz con 128 MB di RAM per gira- | aiuta di certo a portare a termine le missioni con 
re bene, oltre ad una scheda video da 16MB... venti anni dopo lo farebbe girare senza | titti propri uomini in salute. Tecnicamente i 
problemi anche il più economico degli smartphone. Dradatta è:bem realizzato, anghasa; 
Per la cronaca sullo stesso numero vengono recensiti Civilization 3, Return To Castle 0: n n soon sue a 
of Wolfenstein, Empire Earth e Sronghold. Tra le preview il primo Gothic, Medal of Onor sian nina 
Allied Assault, Hitman 2 e Serioius Sam: The Second Encounter. "fantasmi", mentre quella dei cattivi a volte 
Vi sentite un po’ più vecchi ora? lascia un po' a desiderare. Onesta la 
localizzazione, con alti e bassi. Over and out. 


Si 5 n Confi - 
sul secondo store però - ad un Se avete voglia di recuperarlo il corn 


costo di 4.99 Euro ciascuna). sapete dove andare! m ma: Pentium 2 a 450 MHz o equivalente, 128 MB 
di RAM, Windows 9X/ME/2000/XP, DirectX 8.0 0 


superiori (incluse sul CD), scheda video 3D con 
16 MB di RAM compatibile DirectX 8.0, 1 GB di 
spazio su hard disk, CD-ROM 4x, scheda audio 
compatibile DirectX 8.0. Per il gioco in rete: con- 
nessione TCP/IP correttamente configurata a 
28.8 KBps o superiore, LAN. 
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È = Per un ninja, lottare per la sopravvivenza è il solo modo di vita 
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NV ITA possibile e per Lo WUWiang, mercenario superalienato e fornito 


| delle più esotiche armi, lottare è la vita. Di fronte ha gli adepti di Kirin, 
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avo risorto dopo 1.000 anni grazie a poteri occulti. Le battaglie 
i susseguono e Lo Wang deve far ricorso a tutta la sua inaud 
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sistenza! Dai creatori di DUKE MUKETTI, un gioco 
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Si può incominciare 
una serie di videoga- 
me dal 4° capitolo pur 
non avendo la minima idea di 
ciò che lo ha preceduto? 

Beh, diciamo di sì... In partico- 
lare se a consigliarti questo tito- 
lo è FBS. 

Cioè, per dirla tutta sono stato 
io ad avviare gli eventi che mi 
hanno portato a giocare questo 
titolo, regalando proprio a Fabio 
un gioco “brutto” (ma davvero 
moooolto brutto) per farci quat- 
tro risate in cooperativa on line. 
Per ringraziarmi della pessima 
esperienza che gli ho fatto vive- 
re (e che ripeteremo - non si 
può sfuggire a Take Down Red 
Sabre) lui mi ha contro regalato 
un gioco che a suo parere era 
veramente bello. 

Mah... vai a capire con che logi- 
ca ragiona un ragazzo al quale 
regali un badile pieno di sterco 


Colpire da punti rialzati è alla base di ogni buon cecchi- 
naggio... e se lo fate mentre siete coperti dal rumore di 
qualcosa per il nemico scoprirvi non sarà così facile. 


e questo  contrac- 
cambia donandoti un 
bel gioiello. 


Comunque sia ecco come è 
arrivata sul mio HD una serie 
che avevo sempre bellamente 
snobbato, nonostante sulla car- 
ta apprezzi questo genere di 
prodotto, il periodo storico nel 
quale è ambientato e il game- 
play “stealth” che - in teoria - 
questa serie sembra esigere dal 
giocatore. 

Così mi sono approcciato al tu- 
torial e ho provato la prima mis- 
sione per essere pronto ad af- 
fiancare on line il buon FBS da- 
to che il titolo propone (cosa 
davvero fighissima) di poter ri- 
percorrere tutte la campagna in 
coop con un amico. 

Risultato? Non mi sono riuscito 
più a fermare e ho finito le otto 
missioni della campagna nel 
giro di un paio di 
settimane. 

Già da questo 


What do you think it.was? 


pre 


piccolo dettaglio potete intuire 
che il gioco mi è piaciuto, anche 
se non è esente da alcuni difetti 
che più avanti cercherò di illu- 
strare. 

Partiamo però a parlare di ciò 
che il gioco offre e dei suoi a- 
spetti positivi: sostanzialmente 
si tratta di un titolo in terza per- 
sona nel quale il protagonista, 
un commando delle forze allea- 
te, dovrà portare a termine una 
serie di obbiettivi (primari e se- 
condari) all'interno di uno sce- 
nario “aperto”, esplorabile cioè 
in totale libertà. Il vostro approc- 
cio alla missione e, quindi, la 
strada da voi scelta dovrà per- ij 
tanto essere ben pianificata per 
evitare uno scontro frontale con 
i nemici che, chiaramente, vi 
sovrastano in numero. 

Da questo punto di vista tutte le 
otto mappe sono ben studiate e 
propongono percorsi alternativi 
(spesso anche un po’ nascosti) 
che aiutano a prendere di sor- 
presa i crucchi per “sfoltire” con 
discrezione le loro fila. 

La dotazione del nostro eroe 
prevede un fucile da cecchino, 
una pistola e un mitra, ciascuno 
dei quali selezionabile tra vari 
modelli storicamente esistiti. 
Piccolo spoiler: alla fine è pro- 
babile che il giocatore non cam- 
bi la selezione effettuata in oc- 


Immagini da www.mobygames.com 


Un bel sorriso per gli amici da casa. 


casione della prima missione, 
perché utilizzando la stessa ar- 
ma si possono sbloccare dei 
potenziamenti legati a particola- 
ri “achievement”, del tipo che 
con “50 uccisioni con un colpo 
alla testa” si ottiene maggior 
stabilità di quell'’arma. 

C'è da dire poi che anche 
l'abitudine al comportamento 
delle vostre bocche da fuoco e 
la sintonia che creerete con le 
loro caratteristiche (in particola- 
re quella con il fucile da cecchi- 
no) mal si sposano con la tenta- 
zione di cambiare armamento 
ad ogni missione. 


Scegliete con cura il vostro equipaggiamento: sarà utile 
all’inizio della vostra missione, ma saccheggiando cada- 
veri qui e lì lo rimpinguerete molto presto. 


LOADOUT 
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ce 


A_ livello di equipaggiamento 
sono presenti poi degli slot per 
trasportare materiale di suppor- 
to come bende, medikit, mine, 
bombe a mano e tanti altri gio- 
cattolini che ogni buon com- 
mando americano dovrebbe 
tenere sempre in tasca. 

Per il resto il gioco è esattamen- 
te quello che vi aspettereste da 
un prodotto del genere: avanza- 
re con circospezione, cercare di 
far fuori più nemici possibili in 
maniera silenziosa e, una volta 
scoperti, darsi al massacro più 
spietato e rumoroso per poi ri- 
cominciare il ciclo appena illu- 
strato con il gruppo di soldati 
successivo. 

E qui permette- 
temi di esprime- 
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re già una prima perplessità: 
per un gioco dedicato ad un 
“cecchino” fa un po’ strano ren- 
dersi conto, dopo alcuni esperi- 
menti, che l'approccio più effica- 
ce nel gameplay non è il cecchi- 
naggio dalla distanza ma è, in- 
vece, l'esecuzione ravvicinata 
con la pistola silenziata di cui 
siete dotati di default. Se la 
mappa vi darà modo di farlo (e 
spesso lo farà) ho infatti trovato 
molti più letale avvicinarsi ai 
nemici di soppiatto e freddarli 
con la pistola piuttosto che col- 


pirli dalla distanza (cosa che mi ) 


riusciva comunque molto bene). 
Ah, una piccola e doverosa pre- 
cisazione che non ho ancora 
fatto: su consiglio proprio di 
FBS (che il gioco lo conosce a 
memoria) ho affrontato il titolo al 
livello di difficoltà quasi massi- 
mo, senza alcuna indicazione a 
schermo (colpi rimasti, energia, 
punti di interesse sulla mappa) 
e - soprattutto - senza alcuna 
interfaccia che guidasse la mira 
con il fucile di precisione. 
L'unica concessione era un indi- 
catore del vento e la distanza 
del bersaglio (quest’ultima visi- 
bile però solo utilizzando il bino- 
colo). 

Vi assicuro che dovendo tenere 
conto della deviazione dettata 
dal vento, della distanza del 
nemico e della discesa del pro- 
iettile (Ia forza di gravità incide 
sempre sui tiri particolarmente 
lunghi), la soddisfazione per un 
tiro riuscito è davvero tanta. 

A questo riguardo spesso quan- 
do si riesce a colpire un organo 
vitale si avvia in automatico la 
“X-Ray cam”, cioè una visuale 
che mostra il vostro proiettile 
devastare “l'organo interno” del 
nemico centrato. 

Un dettaglio forse macabro, ma 
che in realtà rende molto più 
drammatica la vostra uccisione. 
Peraltro la cosa si fa ancora più 


= 


ROMMNSsns — 


drammatica se in precedenza 
avete spiato l'obbiettivo con il 
binocolo, perché oltre alla di- 
stanza, scoprirete anche alcuni 
dati in mano all’ intelligence per 
quel particolare soldato: nome 
cognome, armamento e 
“curiosità”... e rispetto all'ultima 
voce leggerete cose del tipo “ha 
ucciso due partigiani che si era- 
no arresi”, “ha accoltellato un 
vecchio in un bar”, ma anche 
cose molto più normali come “è 
appassionato di fumetti’ “sta 
pensando di disertare” o 
“vorrebbe tornare a casa dalla 
madre malata”. Se ai primi, veri 
bastardi in linea con la classica 
iconografia del nazista, sarà un 
piacere ficcare un proiettile tra 
le palle degli occhi, non si può 
dire lo stesso per i secondi: ra- 
gazzi finiti in guerra e che in 
guerra non vorrebbero stare e 
ai quali darete voi il colpo mor- 
tale. In più rovistando il loro ca- 
davere troverete talvolta anche 
delle lettere scritte ai parenti nel 
caso di una prematura dipartita. 
Un altro piccolo sprazzo di uma- 
nità all’interno di un titolo tanto 
crudo e violento, contrasto che 


Colpendo il serbatoio dei veicoli farete dei grandi fuochi 
d’artificio: utile soprattutto dopo aver attirato lì intorno un 
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sottolinea ‘ancora di più 
l'insensatezza e la follia della 
guerra agli occhi di un pubblico 
di giocatori sensibile e attento al 
sottotesto di un gioco. 

Mi sento anche di promuovere 
la IA che anime i nemici, capaci 
a volte di sorprenderci con mo- 
vimenti e agguati davvero ina- 
spettati. Certo, nelle recensioni 
uscite all’epoca (parliamo del 
2017) qualcuno ha criticato que- 
sto aspetto del gioco, ma in tut- 
ta onestà un certo livello di 
“stupidità” negli avversari è 
sempre necessario per garanti- 
re il divertimento del giocatore. 
Vi immaginate che noia se dopo 
aver mancato il tedesco di turno 
si infilasse in trincea e non met- 
tesse fuori la testa per ore? E’ 
ovvio che a tal riguardo si deb- 
ba scendere ad un compromes- 
so in nome del gameplay. 
Trascurabile invece la storia 
che fa da collante delle missio- 
ni, piuttosto banale, poco av- 
vincente, e mal supportata da 
un motore di gioco debole nel 
riprodurre le espressioni dei vol- 
ti durante le scene di intermez- 
zo. Ovviamente non è questo il 
punto forte del 
titolo, ma un piz- 
zico di qualità in 


più a riguardo non avrebbe gua- 
stato. 

Riguardo alla longevità, diciamo 
che il gioco in singolo dura il 
giusto per quello che ha da offri- 
re: esplorando in maniera abba- 
stanza attenta le varie mappe 
parliamo di una durata generale 
che si attesta intorno alle venti 
ore. Possono sembrare poche, 
ma visto che il titolo non intro- 
duce meccaniche  particolar- 
mente diverse dalla terza/quarta 
mappa in poi, una lunghezza 
maggiore sarebbe risultata 
noiosa. 

Dove invece il gioco eccelle è 
nell'opzione in cooperativa on 
line: condividere l'avventura con 
un vostro amico moltiplica infatti 
il divertimento, spingendovi a 
trovare il modo migliore per fre- 
gare i crucchi con una serie di 
strategie condivise. 

Inutile dire che se a collaborare 
siamo io e FBS, qualsiasi nostro 
geniale piano naufraga misera- 
mente in un mare di idiozia e 
disorganizzazione. Chissà, visto 
che stiamo registrando le nostre 
sessioni di gioco, che prima o 
poi venga fuori qualche bel vi- 
deo da condividere con voi. ;-) 


In conclusione siamo di fronte 
ad un buon prodotto... sicura- 
mente da acquistare se avete 
un amico che lo possiede e con 
il quale poter giocare in coop on 
line, ma da valutare con più at- 
tenzione se è solo il single pla- 
yer che vi interessa. Diciamo 
che se lo trovate in saldo a me- 
no di trenta Euro dovreste seria- 
mente considerarne l’aquisto, a 
patto che lo affrontiate senza gli 
aiuti di mira, così da trarre la più 
grande soddisfazione possibile 
dai vostri colpi migliori... non ve 
ne pentirete. m 
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Ta Ti Me Infiniti universi e infinite realtà parallele | —— 
pl ny vi | che reiterano una guerra senza fine; | 
| i viaggi nel tempo e scontri tra insettoni A 
e Mech da combattimento... 
INTO TUE e BR cai Lasciando al gioco l'onere di spiegarvi 
le meccaniche, la trama che Chris A- 
vallone si è inventato è la scusa per- 
fetta per uno strategico a turni altret- 
tanto perfetto. 
Devo essere onesto: non pensavo che i Subset Games potessero superare FTL (il loro 
precedente strategico), ma devo rimangiarmi completamente il pensiero. Questo Into 
The Breach vi mette alle strette come in una partita a scacchi, è ingegnoso al massi- 
i mo, matematicamente e meccanicamente impeccabile; un capolavoro del suo genere, 
semplice da capire, difficile da padroneggiare al 100%. 
L'unico difetto che potrei trovargli è che ogni partita è Rogue Lite: alla fine devo sempre 
salutare i miei robottoni costruiti tanto amorevolmente (mi affeziono ai giocattoli)... :°( 
Scherzi a parte, l'ampiezza "cosmica" di FTL e le sue scelte etiche tornano in un forma- 
pei to diverso ("abbatto un palazzo di civili o perdo il premio?"), che dietro alla sua sempli- 
Li cità cela una profondità inusuale. Ogni scontro si gioca su una griglia di 8x8 quadretti in 
© turni, e ogni linea temporale avrà al massimo, una ventina di scontri da superare, ma 
grazie alla configurazione di piloti e Mech, i combattimenti risulteranno sempre freschi, 
i complice la generazione random dei livelli. 
il Visivamente Into the 
Breach ha tutto quello |P "Là 
che occorre ai fan della Ea” | 
pixel art per essere feli- - x VI .t 
ci e a tratti la sua pulizi- SR feti. è 
a mi ha ricordato A- ‘ "È i 
dvance Wars o l'amato 
Dune 2 (non che a livel- 
lo. di gioco c'entrino 
qualcosa). Le animazio- 
ni sono scarne ma fan- 
no. il loro. dovere 
(necessità virtù), così 
come il design genera- 
le: i mostri, i robot, le location e quant'altro. 
Le musiche e gli effetti sonori sono semplici ma azzeccatissimi e la mancanza di parla- 
to fa molto "gioco su dischetto anni '90", che poi è il mood che già avevamo imparato 
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“suo vanto, così come FTL. 
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ad apprezzare in FIL. 

La longevità è sostenuta dalle 3 diffi 
coltà di gioco, dagli achievement e 
dalla "collezione" di piloti e Mech, piut- 
tosto lunga da completare. Si parla di 
23 personaggi, 9 squadre di robottoni 
e ben 80 armi diverse da provare. Cer- 
to, anch'io avrei preferito una trama 
più complessa che facesse da collante 
«ma ITB è pur sempre un Rogue che fa 
della ripetizione e dell'apprendimento il | 


‘Che altro dire? Se vi piacciono gli strategici a turni di gran ivello ma senza fronzoli, a- 
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i (pubblicata ‘su STEAM in data 18 giugno 2019. Ultima modifica in data 9 aprile 2020) 


Wonder Boy III: the Dragon's Trap, coi suoi 30. 


“anni sul groppone, è considerato uno dei mi- 


gliori giochi mai fatti per Master System, se 
non il migliore. Questa re-skin è un eccellente 
abito fatto su misura per il vecchio Ragazzo 
Meraviglia, che riesce a far brillare ancora di 


‘più un gioco che già di suo era una piccola | 


gemma. Grafica e. animazioni STREPITOSE, 


musiche brillantemente ricostruite da una vera | 


orchestra e un nuovo sistema di salvataggio / 


i bén più comodo del vecchio, che dopo morti vi farà mantenere il denaro e gli oggetti 
| acquistati senza dover inserire lunghi e hoiosi codici (i tempi erano quelli!). Che poi 
; questo sistema apra la porta a metodi per OHEnETE denaro e pozioni gratis è un'altra 


al | faccenda... 


Di cia (indizio: porte invisibili -_-'). Se poi volete terminare tutto ad Hard, con l'energia che I 
| si abbassa col passare del tempo (come | WB da sala giochi), dovrete inventarvi inte- 


ressanti tecniche alternative. 


Certo, abituati ai moderni platform, non tutti menderanno giù i eoltrali un po' burrosi (il 
personaggio ha una certa inerzia), ma sono dell' idea che sia solo una pueston ai d'abi- 


.tudine (è raccomandato un joypad). 


| Personalmente ho sempre avuto un debole per la saga di Wonder Boy: me ne sono | 
Î giocati una bella fetta all'epoca e non posso che consigliare Dragon's Trap anche solo 


* per l'estetica, ma capisco che il retrogaming possa non essere BEL, tutti... 


persino con 


un abito tutto paillettes e lustrini come in questa: caso. , a 
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SPA-GHET-TIHI!! 


(pubblicata su STEAM in data 13 aprile 2022. Ultima modifica in data 3 giugno 2022) 


Nel corso della mia vita di vecchio IN- 
GOLFATO (come si nota dal titolo del- 
la recensione tratto da “Tutti in campo 
con Lotti”) ho giocato un non meglio 
precisabile numero di giochi su que- 
l: ' IO; GOLF: MERA sto sport: Leaderboard su C64, il miti- 


È ” e PAalfi co Links su PC, qualche giapponesa- ? 


ta che non nomino, i PGA e poi una 
serie di altri videogames coi nomi dei 


più disparati golfisti in auge, senza dimenticare l’inarrivabile Neo Turf Masters per Neo- | 


Geo (in c**o alle “simulazioni”!). 


Che dire quindi di questo VValkabout 

Mini Golf? Che sono estasiato. La fisica 

è pressoché perfetta, il motore leggeris- 

simo, i controlli immediati e l'incredibile 

numero di piste (16 da 18 buche, più 

altre 4 piste da 36 a pagamento) ve lo 

faranno venire a noia nel 2075. E altri 

percorsi sono in arrivo da IP famosi co- 

me Myst e Labyrinth!!! Ciliegina sulla 

torta? La ricerca delle palline nascoste 

{una per ogni pista) e le Quest per sbloccare nuovi putter (nei livelli Hard). Grande ide- 

a. 

Chi avrebbe mai pensato che nel 2022 mi sarei potuto nuovamente appassionare a un 

golf, per di più mono-mazza, dalla grafica toon low-poly in VR? lo no, ma i Texani di 

Mighty Coconut mi hanno incastrato con la fisica precisa e l'ottimo feedback, e ora non 
mn riesco più a smettere. Arghhh!!! E c'è persino il multiplayer cross-platform fino a 5 gio- 
li catori! 


Le uniche piccole pecche che ho tro- 
vato in questo minigolf sono bazze- 
cole: alcuni effetti sonori non perfet- 
tamente in loop e la mancanza di A- 
fgesg  chievements per bullarci con gli amici 
fsi | d'aver trovato tutta la roba segreta. 
ssi Per il resto c'è poco da criticare, a 
meno che non vi piaccia la grafica... 
che però dopo qualche partita passe- 
rà in secondo piano. E se v'inventate 
' che siete negati per il minigolf per non provarlo, QUI c'è la mia guida. Basta scuse! 


Ehi Mighty Coconut, a quando un golf vero e proprio in stile Topgolf/Golf+ per Oculus? 
Alla bisogna sono anche disposto ad alzare il lampadario del salotto: se uso un driver 


lo tiro giù sicuro! 
VOTO: 9/10 


Provato su Valve Index con Ryzen 3700x e Geforce 20805. 
[per fa cronaca... io lo gioco tranquillamente su Meta Quest 2, AMD FX 8350 e Gix 
970, giusto per dire quanto sia leggero il suo motore! - n.d. Anta] 
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Quello che ci vuole ora... 
..è un buon digestivo! 


DARK COLONY 2 


Agli alieni, la razza umana piace 
...Cruda! Ma calma: dovranno sudare 
non poco per averti e mettere in 
campo tutta la loro intelligenza e 
capacità strategica. 

Ci sarà da rimanere a bocca aperta di 
fronte alla straordinaria ricchezza 
dell'ambiente circostante e dell’azio- 


ne. E se poi l'alieno fossi TU? 


CD-ROM 


ATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


Mamera Verte — 


167-821177)  www.leaderspa.it 


Programma e Manuale in italiano 


Requisiti tecnici: Windows ‘95 
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Seth MacFarlane, autore noto 
principalmente per le serie tele- 
visive “I Griffin”, “American Dad” 
e per i due film dedicati all’orso 
Ted (di cui è anche regista oltre 
che doppiatore) è da sempre un 
fan di Star Trek. 

Non lo ha mai nascosto e, anzi, 
ha sempre sperato di poter rea- 
lizzare in qualche modo una 
serie o un film ufficiale del fran- 
chise. 

A metà dello scorso decennio, 
una volta capito che le nuove 
produzioni televisive di Star 
Trek stavano prendendo forma 
lontano da lui, Seth fece l’unica 
cosa che un regista e autore di 
successo avrebbe potuto fare in 
quel frangente: creare la propria 
serie di fantascienza in stile 


“Star Trek” e, già che era lì, 
prendere anche il ruolo di capi- 
tano della nave protagonista 
delle vicende narrate, quella 
Orville che dà il titolo alla serie. 
Sulla carta l'operazione era e- 
stremamente rischiosa per vari 


Il rapporto tra il capitano Mercer e il Comandante Grayson 


alp 


motivi. 

In primo luogo MacFarlane fino 
a quel momento aveva brillato 
solo in produzioni comiche, ai 
limiti del paradossale e dotate di 
un linguaggio esplicito, tutti a- 
spetti che sembravano sposarsi 
assai male con una produzione 
sci-fi di questo tipo. 

In seconda battuta i fan di Star 
Trek. erano notoriamente un 
pubblico difficile, molto geloso 
del proprio franchise e critico 
nei confronti di chiunque voles- 
se ironizzare sull’universo crea- 
to da Gene Roddenberry (cosa 
che tutti si aspettavano avrebbe 
fatto l’autore di Ted). Se loro 
per primi avessero bocciato la 
serie, chi mai la avrebbe guar- 
data? 

Per finire, giusto in contempora- 
nea con la prima stagione di 
The Orville, sarebbe arrivata 
sugli schermi americani anche 
Star Trek Discovery, la prima 
serie televisiva dalla cancella- 
zione di Enterprise (anno 2005) 
e la prima produ- 
zione del mar- 


non è affatto facile visto che lei è la sua ex moglie... 


OF TOPIG 


chio a tornare nell’universo del- 
la serie classica dal film La Ne- 
mesi del 2002 (le tre pellicole 
più recenti erano state infatti 
ambientate in una linea tempo- 
rale alternativa denominata 
“Kelvin”). 


Sembrava la “tempesta perfet- 
ta” capace di distruggere la cre- 
atura di MacFarlane in un batti- 
baleno, tanto più che la prima 
stagione di The Orville venne 
letteralmente massacrata dalla 
critica specializzata che, nello 
stesso momento, elargiva giudi- 
zi decisamente più lusinghieri 
verso la contemporanea serie 
Star Trek: Discovery. 


Ad essere onesti è vero che 
l'episodio pilota (diretto da John 
“Iron Man” Favreau!) tendeva 
troppo al comico per convincere 
appieno lo spettatore (per quan- 
to la scena del “Raggio Anti- 
banana” rimanga una delle mie 
preferite) e il mix tra “comedy” e 
“drama” non sembrava funzio- 
nare al meglio (come anche ne- 
gli episodi subito successivi), 
ma è innegabile che i “criticoni” 
americani ebbero una mano 
molto pesante nel giudicare la 
serie, forse prevedendo un faci- 
le fallimento dell'operazione e 
non volendo esporsi dando cre- 
dito ad un cavallo che riteneva- 
no perdente. 

Se confrontato con la concor- 
rente Discovery, The Orville a- 
veva un budget molto più picco- 
lo, effetti speciali meno ricercati, 
movimenti di camera e, in gene- 
rale, una regia decisamente più 
televisiva. A voler essere cattivi 
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Isaac è il classico androide che cerca di capire 
gli umani, ma a differenza del Data visto in TNG 
non aspira assolutamente a provare emozioni. 


la creatura di Seth MacFarlane 


sembrava girata agli inizi di 
questo millennio e arrivata sugli 
schermi con vent'anni di ritardo. 


Ma come detto proprio da Seth 
nel corso di un'intervista riferita 
alla sua passione per Next 
Generation (ben prima di realiz- 
zare questa serie), Star Trek 
non aveva bisogno di grandi 
effetti speciali. Bastavano per- 
sonaggi e storie ben scritte per 
tirare fuori episodi indimentica- 
bili. 

Esattamente tutto ciò che i fan 
duri e puri del franchise stavano 
faticando a trovare dietro alle 
meraviglie tecniche offerte dalla 
“serie Trek” ufficiale in onda in 


La linea della nave, definita un “esploratore di medio li- 
vello” è davvero molto bella, abbastanza diversa da quel- 
la Trek, ma non così tanto da risultare estranea ai fan. 


quel momento: 
Discovery - a 
giudizio di chi 
scrive - era una serie tecnica- 
mente impressionante, ma sem- 
brava scritta da persone che 
non avevano mai visto (o ap- 
prezzato) le vecchie serie di 
Star Trek. 
La maggior parte degli episodi 
della Classica, di Next 
Generation e di Deep Space 9 
(quest'ultima troppo spesso di- 
menticata da noi fan) propone- 
vano dilemmi etici, dubbi morali, 
questioni culturali che, pur tro- 
vando una qualche soluzione 
alla conclusione dell'episodio, 
lasciavano nell’equipaggio (e 
nello spettatore) mille dubbi ri- 
guardo alle vicende appena vis- 
sute. 
A questa generale mancanza di 
mood trekkiano, 
in Discovery si 
aggiunse anche 
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Bortus è il “Klingon” della nave, ma alcune ca- 
ratteristiche “particolari” della sua specie sono 
al centro di episodi decisamente riusciti. 


un utilizzo piuttosto “libero” di 
elementi canonici della serie, 
come la razza dei Klingon 
(pesantemente stravolta) e la 
loro guerra con la Federazione 
(sempre citata, ma mai vista in 
precedenza), urtando la sensibi- 
lità di molti Trekker. 

Ecco, tornando invece a The 
Orville i fan di Kirk, Picard e 
soci anche nei primi, claudican- 
ti, episodi riuscirono a scorgere 
il tentativo di proporre gli ele- 
menti che avevano generato 
tanta passione nei fan: un pro- 
blema pratico che portava con 
sé una questione etica da af- 
frontare, due temi incastrati 
nell'economia di un bel mistero 
“di puntata” da risolvere nel giro 
di cinquanta minuti. 

Nessuna mega-minaccia galatti- 
ca che gravava sull'intera galas- 
sia e che sarebbe stata fermata 
dai protagonisti lungo una trama 
orizzontale, cioè spalmata su 
tutta la stagione, spesso più 
forzata e noiosa che avvincente 
(altro grave difetto della mag- 
gior parte delle nuove serie 
Trek). 

In The Orville, invece, basta un 
evento molto più piccolo per 
risultare comunque cento volte 
più interessante, come ad e- 
sempio nella settima puntata 
della prima stagione, episodio 
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nel quale un membro 
dell'equipaggio finisce sotto pro- 
cesso su di un pianeta dove la 
giustizia viene regolata seguen- 
do i like e i dislike raccolti dal 
loro “Facebook alieno”. Già det- 
ta così non vi sembra un sog- 
getto che sarebbe potuto esse- 
re stato pensato per The Next 
Generation se la serie fosse in 
produzione al giorno d’oggi? 


Fu così che la “tempesta perfet- 
ta” invece di affondare la serie 
di MacFarlane, ha finito per 
metterle il vento in poppa, spin- 
gendo sempre più Trekker ad 
apprezzarla e a definire The 
Orville la vera serie Trek in on- 
da in quel momento. 

Va riconosciuto poi che la serie 
ha conquistato anche un pubbli- 
co nuovo, non ancorato agli 
show del passato, ma affascina- 
to da elementi così rari nella 
televisione di oggi da sembrare 
perfino nuovi, come ad esempio 
le trame verticali autoconclusi- 
ve, i già citati misteri di puntata 
e dei protagonisti che non vivo- 
no in una costante sofferenza 
interiore cosmica (ulteriore palla 
al piede che ammorba i perso- 
naggi di Discovery e Picard), 
Risultato finale: gli spettatori si 


30% 


TOMATOMETER 


Critic Ratings: 54 


94% 


AUDIENCE SCORE 


User Ratings: 9110 


A sinistra il giudizio della critica circa la 
prima stagione della serie, a destra il re- 


sponso del pubblico... 


Da rottentomatoes.com 


sono dimostrati sempre più en- 
tusiasti della serie facendo regi- 
strare un gradimento eccezio- 
nale alla prima stagione e ribal- 
tando completamente il giudizio 
della critica. 


Non ci è dato sapere se il bravo 
Seth MacFarlane avesse già 
preventivato un cambio di regi- 
stro o se sia stata una evoluzio- 
ne dettata dai riscontri del pub- 
blico, ma davvero con il proce- 
dere degli episodi e, in partico- 
lare, con la seconda stagione 
The Orville sembra sempre più 
convincersi delle proprie possi- 
bilità, diventando una serie di 
fantascienza meno “cazzona” e 
più responsabile, fino a quando 
- proprio a metà della seconda 
stagione - un notevole colpo di 
scena cambia pesantemente le 
carte in tavola e dimostra a tutti 
gli effetti come il “drama”, in al- 
cuni casi, prenda il sopravvento 
anche in questa serie “leggera”, 
senza risultare fuori luogo. 


Per la cronaca sin dalla prima 
stagione molti attori e autori de- 
gli Star Trek “storici” hanno ac- 
cettato l’invito a dirigere, scrive- 
re e recitare alcune puntate del- 
lo show. Lascio a voi il piacere 
di scoprire di chi si tratti... ma vi 
anticipo solo che in un episodio 
della seconda stagione abbia- 
mo ben due “ex dottori” di Star 
Trek a condividere la scena. 
Sarà anche grazie a questo che 
si respira molta aria “trek” da 
queste parti? 

Ah... quasi dimenticavo: a pro- 
posito proprio di questa secon- 
da stagione sappiate che, scot- 
tata dall’'evidente figuraccia 
dell'anno precedente, 
la critica per non sba- 
gliare ha dato quasi 
sempre il massimo dei 
voti alle sue puntate... 
quando si parla di coe- 
renza! 


La serie attualmente è visibile 
su Disney+ e proprio in queste 
settimane stanno venendo rila- 
sciate le puntate della terza sta- 
gione. La produzione di questi 


ultimi episodi, inizialmente pre- 
visti per la messa in onda a fine 
2020, ha subito notevoli ritardi a 
causa selle restrizioni dovute al 
Covid-19, con la diffusione della | 
pandemia che ha bloccato le 
riprese per nove lunghi mesi, 
quando solo metà degli episodi 
era stata girata. 

Questa lunga attesa e il cambio 
di canale negli USA (da Fox il 
programma è passato a Hulu) 
ha portato all'aggiunta del sotto- 
titolo “New Horizons” a questa 
stagione, anche per sottolineare 
un certo lasso di tempo trascor- 
so nella serie tra gli eventi delle 
due ultime stagioni. 

Inoltre il passaggio definitivo di 
Fox a Disney (motivo del traslo- 
co di canale) ha portato nelle 
casse del programma un bu- 
dget molto più alto, cosa che si 
può notare facilmente dalla 
maggior qualità tecnica delle 
prime puntate della terza stagio- 
ne già disponibili in streaming. 


In conclusione date una possibi- 
lità a questa serie, partite a ve- 
derla sapendo che migliorerà e 
non fermatevi ai primi episodi. 
Datevi il tempo per affezionarvi 
ai vari membri dell'equipaggio e 
posso assicurarvi che non ve ne 
pentirete, anche perché non 
sono molti i prodotti attuali (non 
solo di fantascienza) a potersi 
permettere di parlare della di- 
pendenza dalla pornografia, di 
suicidio, di paura del nulla dopo 


la morte o della possibilità di | 


amare un robot. Sembrano i 
soggetti di una stagione di 
Black Mirror, in effetti, eppure 
sono solo alcuni dei temi che 
ritroverete in The Orville. 


Questa è una serie coraggiosa, 
magari non perfetta, ma da re- 
cuperare se amate quella fanta- 
scienza che pone domande 
piuttosto che dare risposte. m 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 
EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE 
DELLA CHIAVE DI UN GIOCO DA RISCATTARE!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI I VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ' TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' IL NUMERO 
DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 
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carissima redazione di VIDEO | 


GIOCHI, siamo entusiasti dell'uscita di 
questa rivista, prima in Italia. Speriamo 
che la nostra lettera venga pubblicata 


perché vorremmo sapere cosa ne pen- || 


| sate sul seguente gioco inventato da noi. 


Ci siamo rivolti a voi perché siete tecni- | 


ci di fama mondiale, e siete gli unici al- 
l'altezza di correggere i nostri errori, 


non ci offenderemo affatto. Un uomo è | 


stato incaricato dal governo di salvare 
un bambino caduto in un pozzo artesia- 
| no. Per arrivare al bambino l'uomo deve 
| passare vari ostacoli come magma in- 
| candescente che scende dal cunicolo, 
| insetti insidiosissimi che devono essere 
uccisi. Sotto terra ci sono varie gallerie 
che però, non portano tutte al bambino. 
Dato che questa cassetta per noi è adat- 
ta al modulo Intellivoice dell'Intellivision, 
l'uomo ascoltando i gridi del bambino si 
avvicinerà a questo a seconda che la 
voce sia più forte. Dunque l'abilità sta 
nel capire con chiarezza il messaggio 
del bambino e quindi imboccare la gal- 
leria giusta. 
Matteo, Pino e Max 
(The Best) 


DA VIDEOGIOCHI N.7 
LUGLIO-AGOSTO 1985 


Ora, mettendo da parte il fatto che voi 
siete chiaramente tre potenziali psicopa- 
tici, visto che l’idea che avete avuto è 
palesemente tratta dalla tragedia di Ver- 
micino, accaduta solo due anni prima 
della vostra lettera, è giusto che sappia- 
te che probabilmente un certo John Van 
Ryzin ha appena letto la vostra idea e ve la copierà. 
Infatti il prossimo anno questo programmatore farà uscire, 
sotto etichetta Activision, un titolo molto simile al vostro. 
John, essendo però una persona sana di mente (a differen- 
za di voi tre), deciderà di far salvare al protagonista dei 
“semplici” minatori e non un povero bambino caduto in un 
pozzo. Per il resto troverete delle similitudini piuttosto pazze- 
sche, incluse pareti di lava, insetti mortali e vicoli ciechi. 
Scordatevi però il discorso delle grida (il vostro “gridi” mi sta 
facendo sanguinare gli occhi) perché il titolo uscirà su Atari 
2600 e quindi... niente Intellivoice. Anzi, a dirla tutta Intellivi- 
sion sarà una delle piattaforme che non vedrà mai la conver- 
sione del bellissimo H.E.R.O. (questo il titolo del gioco). 


lo vorrei provare i giochi su CD 


Sia | sa ma non so a chi rivolgermi e che DA K N.7 
SPetie redazione di fi, Indicazioni devo dare e così mi 

ho letto il numero 5 della vostra sono rivolto a voi per chiedervi GIUGNO 1989 
rivista e sono rimasto entusiasta dove poterli trovare e quale è il 


rticolo sul CD. Infatti io loro costo. Caro Paolo 
edo un PC compatibile IBM M Paolo Milano, Milano Lo sai che sei un po’ in anticipo sui 


collegato a un CD della Philips. Ho 
molti giochi ma tutti su dischetti € 
la grafica del mio PC è ottima ma 
non il suono. Quindi come-ho letto 
che il mio CD aveva un suono digì 
tale ho pensato che perilmio PC 
era l'unica cosa mancante per 
concorrere contro i computer da 
gioco (Amiga, St. 

So essere molto paziente ma 
quando mi dicono che l'Amiga è 
l'unico computer con un'ottima 
grafica mi arrabbio! 


tempi? Nel momento in cui stai 
scrivendo, infatti, non esistono ancora giochi 
su CD e, onestamente, in questo momento 
storico non avrebbero nemmeno molto senso. 
Ci vorrà qualche anno (e un periodo di tentati- 
vi abbastanza deludenti) perché questo sup- 
porto si imponga come standard nel mondo 
videoludico e venga utilizzato a dovere. Devo 
inoltre sottolineare che l’utilizzo dei CD non 
servirà solo per migliorare l'audio dei giochi, 
anzi gran parte di quello spazio verrà dedicato 
piuttosto ad una mole di dati sempre più im- 


ponente che i videogiochi del tuo futuro richiederanno: nel giro di 
pochi anni prefino un CD si rivelerà troppo piccolo! Infine, se ti può far piacere questa cosa, nel 
giro di 5 anni i PC da gioco sotterreranno sia Commodore Amiga che Atari ST. Contento? 


DISATARATI? 


“Cari redattori,» 

ho venticinque anni esono un affezionato lettore di 
TGM,madiquesto passo dubito chelo rimarrò per 
molto poiché possiedo un Atari.1040 STE. 
Conil'numero di Giugno abbiamo proprio. toccato 
it fondo; infatti di recensioni per questa macchina, 
che sono di solito-abbastanza rare, questa volta 
non ce n'è neppure una! Perché allora nel somma- 
rio ne elencate tre che esistono solo per Amiga? Vi 
sembra una recensione un rigo:che dice che è 
prevista la versione Atari? A me sa un po'di presa 
in giro. 

Ma in Italia esistono solo possessori di Amiga? 
Gliutenti di ST sono forse meno numerosi di quelli 
per PC Engine, Neo Geo, Megadrive; Super 
Famicon, Nes? 

lononceredo proprio; anzi, coni consistenti miglio- 
ramenti apportati all'STE, ‘sia grafici che sonori 
(l'audio è ‘adesso- perfino. superiore a quello 
dell'Amiga), molte persone sceglieranno l'Atari 
anche per giocare. Giustificando la scarsità di 
recensioni per questa macchina , asserite che c'è 
penuria di importazione (a parte che.il mio. nego- 
ziante ha sempre tutte le versioni per ST), in ogni 
caso sarebbe accettabile anche un globale con 
commento ridotto sui numeri successivi a quello 
dove il gioco è stato recensito per altro computer. 
Vi prego.di pubblicare questa civile protesta, in 
quanto è l'ora che noi Ataristi ingiustamente 
ghettizzati, facciamo sentire la nostra voce pren- 
dendo posizione in merito alle scarse recensioni di 
software videoludico... Grazie a tutto lo. staff di 
TGM per l'attenzione”. 

Alberto Tempestini 


ter nelle pagine di The Games Machines. 
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AMIGA, ATARI ST 
PC & Compansii, CONSOLE 
Giochi ELETTRONICI 


DA TGM N.55 
LUG-AGO 1991 


Ciao Alberto 

nel momento in cui sto scrivendo 
hai cinquantasei anni e mi chie- 
do se alla fine ti sei arreso 
all'evidenza o anche adesso hai 
ancora lì il tuo Atari STE e ti la- 
menti del fatto che non escono 
recensioni per il tuo sistema. 

Mettiti il cuore in pace, Alberto del 1991, il tuo compu- 
ter - almeno in Italia - perderà contro il potente marke- 
ting della Commodore. 

Di ST si parlerà anche sui prossimi numeri di TGM 
(25 titoli in totale presenti in sommario fino a dicem- 
bre di quest'anno), ma spesso - come fai notare tu - si 
tratterà di una recensione Amiga che indica semplice- 
mente la disponibilità per Atari ST del gioco e niente 
più. 

Troppo poco e un po’ scorretto? 

Direi di sì, ma purtroppo è il mercato... e TGM deve 
vendere per restare in piedi. Se poi il negoziante dal 
quale ti servi ha tanti titoli per il tuo computer non si- 
gnifica che a livello nazionale questa sia la regola (un 
po’ presuntuoso pretendere che la tua singola espe- 
rienza debba essere statisticamente rilevante, non 
trovi?) 

Anche il paragone con le console è abbastanza fuori 
luogo, innanzi tutto perché di NES, Megadrive e, 
quando arriverà ufficialmente, SNES in Italia ce ne 
saranno infinitamente di più del tuo STE e poi perché 
dal prossimo ottobre questi sistemi finiranno tutti in 
una nuova rivista chiamata Consolemania e, ciò no- 
nostante, il tuo computer rimarrà sempre sullo sfondo 
di PC e Amiga, segno che non era certo colpa di que- 
ste console l'assenza di recensioni per il tuo compu- 


Nuovo 


Guardando poi ad un futuro leggermente più “anteriore”, sappi che a dicembre 1992 troverai gli 
ultimi giochi in sommario per il tuo computer Atari, mentre un paio di mesi dopo sparirà anche la 
dicitura “Atari ST” dalla copertina della rivista. Amen! 

Come avrai intuito da quanto appena scritto, l’Atari STE da te citato e posseduto resterà un buco 
nell'acqua da un punto di vista ludico perché, nonostante l’ottimo hardware al suo interno, quasi 
nessun videogioco verrà programmato per utilizzarlo e, di conseguenza, i videogiocatori non si 
strapperanno di certo i capelli per averlo, anzi... 

Per chiudere aggiungo una cosa che forse ti sfugge nel presente che stai vivendo: gli storici vide- 
oludici di oggi (sì, esistono anche loro nel 2022) quando analizzano il periodo a cavallo degli anni 
ottanta e novanta che stai vivendo, spesso attribuiscono al tuo amato ST la colpa di tanti giochi 
per Amiga mal fatti e molto al di sotto delle capacità tecniche della macchina Commodore. Per 
massimizzare i ricavi dei propri programmi, infatti, tante etichette hanno realizzato, realizzano (e 
realizzeranno ancora per qualche mese) i giochi prima sul tuo amato ST per poi trasportarli di pe- 
so (e malamente) su Amiga con conversioni pigre e prive della benché minima ottimizzazione. 
Insomma, la serie ST ha indubbiamente dei meriti, ma è pure riuscita a far danni a casa degli altri! 
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, Rivelato il prossimo gioco Commodore!!! 
“Ghost'n Gohlins [C64] - Myth TAmigal 
Parla il GEO di Commodore’. 
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ARRETRATI 


Vi ricordo che A numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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nor n uestomamero: Li d numero: 
COMMAND - ARKANOID REVENGE OF DON - MOONSTONE YARS' REVENGE -IELDA2 - SPACE SHUTTLE A DESERT FALCON - WONDERBOY Il THE DRAGONS TRAP 
‘STAR WARS: DARK FORCES - STYV MASTER OF SHADOWI THEIR FINEST HOUR - STAR TREN: JUDEMENT RITES, 7 TLETECA BLACK TIGER - INTERNATIONAL 3D TENNIS - BIG RED RACING 


NON HAI ANCORA LETTO | NUMERI 
dal 19 al 34??? 


SCARICALI GRATUITAMENTE CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 


“ 


SCATOLE BRUTTE DA TAIVVAN 
PER GHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 


sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


FISHING 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Un delfino curioso gigioneggia davanti ad un 
commosso polipo. Su entrambi vigila un 
gabbiano perplesso, probabilmente disorien- 
tato dallo strano colore del cielo in cui sta 
volando. 


The North Sea abounds with many kinds of 
monstrous fishes which are from a secret 
hole. None knows the mistical fishes- 
appearing source. A brave diver would like 
to explore the deep sea. He chooses a fine 
day and prepares many kinds of useful 
explorers for this adventure. He has sixty 
minutes oxygen to breath after diving into 
water. Your mission is to shoot up the 
monstrous fishes. You have four opportuni- 
ties. That you do remember is each time of 
diving into water only have sixty minutes 
to take up. 


1 game, 1 player. 


ATARI® AND VIOEO COMPUTER SYSTEM TM 
ARE TRADEMARKS OF ATARI | 


MADE IN TÀIWAN 


Alla fine nella cartuccia troviamo qualcosa 
almeno un minimo collegato all'acqua: Fi- 
shing Derby di David Crane, non il miglior 
gioco di Activision e di questo autore, ma 
comunque un titolo dignitoso. 

Il gioco si basava su una gara di pesca (ma 
ovviamente nella copertina non ci sono canne 
o pescatori nemmeno cercandoli con la lente 
di ingrandimento) e la descrizione sul retro è 
quantomeno bizzarra, introducendo il concet- 
to di “mostruosi pesci provenienti da un buco 
segreto” totalmente assente nell’idea del 
povero David, 


e. SAT 


The Universal Association brings back a strange 
resident from the planet Jupiter. He cannot stop 
worrying about his safety and would like to run away. 
"The Universal Association orders a robot to stop 

his escape. Now, your mission is to command the 
mighty robot which can do anything. The robot 

jumps and avoids the obstructions onthe way. 

Don't forget to catch the stranger in 50 seconds, 

or the robot exhausts his energy. 


Scoring 

The remaining time eamns the following points: 
1-8 : each second adds 100 points 

9-16 : each second adds 200 points 

16 up : each second adds 300 points 


rari! AND VIDEO COMPUTER SYSTEM TM 
ARE TRADEMARKS OF ATARI INC. 


il spiazzante presenza di un biplano nel cielo e 
{ di una M&M's rossa trasportata da un piccolo 


| tornado lì sulla destra! 


Il titolo in questo caso è giusto (i più ferrati di 
voi lo ricorderanno di certo). 

Perfino il soggetto centra con l’originale: un 
ladro che fugge da una guardia in un centro 
commerciale. Peccato solo per la stilistica e 
prospettica tra i due soggetti e la ancor più 


Meravigliosa anche la descrizione sul retro 
che sostanzialmente ci dice che l'Associazio- 
ne Universale ha recuperato un abitante dal 
pianeta Giove, ma questi vorrebbe scappare. 
L'Associazione Universale ordina quindi ad 
un potente robot “che può fare qualsiasi 
cosa” di fermarlo, ma l’automa ha solo 50 
secondi per farlo prima di esaurire l'energia" 


ACTIVISION. 
FISHING DERBY 


VIDEO GAME CARTRIDGE 


FOR USE WITH THE 
VIDEO COMPUTER SYSTEM"BY ATARI® 


Hook, line and bai, this game is fun for 
all ages. Catch your limit faster than 
your opponent or iry t0 aut.fish 
the Activision computer. But 
watch cut for the shark! 
Use your Joystick 
Controllers 


Ok... Per la cronaca anche la copertina origi- 
nale era una fetecchia, ma almeno canna da 
pesca e pescatore c'erano! 


Lasciando stare il dettaglio del potente robot 
può fare "qualsiasi cosa" ma solo entro 50 
secondi... che sennò si scarica e "ciao belli", 
mi spiegate come ciò giustifichi il fatto che il 
robot nel gioco debba saltare dei carrelli della 
spesa ed evitare degli aerplanini? 


L'ALTRA COPERTINA... 
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LE PAGINE CHE HAI APPENA LETTO RICHIEDONO 
MOLTE ORE DI LAVORO OGNI MESE. 
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NUMERO VALE UNO O DUE 
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SE TI HANNO INTRATTENUTO PIACEVOLMENTE 
CONSIDERA DI SUPPORTARE IL PROGETTO CON UNA 
DONAZIONE MENSILE REGISTRANDOTI SU: 


se preferisci puoi fare una singola donazione 
utilizzando # PayPal sul conto 


